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Hochsaison Tür Messe-Fans 


Anfang Juni ist traditionell die Zeit im Jahr, in dem unser Heft aus allen Náhten platzt. Nicht etwa 
wie im Herbst aufgrund der vielen Tests, sondern weil die E3 uns mit News regelrecht zukleistert. 


Das gilt natürlich auch für dieses Jahr — mit einer kleinen Einschránkung: 
Gab es im letzten Jahr mit God of War, Death Stranding oder Prey noch 
richtig hochkaratige Neuankündigungen, schauten 2017 alle, die sich noch 
einen überraschenden Kracher gewünscht hatten, in die Róhre. Alle groBen 
Blockbuster-Themen, die die Publisher mit nach Los Angeles gebracht 
hatten, waren bereits im Vorfeld bekannt und so blieben die Aha-Momente 
diesmal aus. Nichtsdestotrotz kónnen sich Spiele-Fans natürlich auf das 
náchste Jahr freuen. Kleines Beispiel gefállig? Mit dem sagenhaft ausschau- 
enden God of War und dem ebenso vielversprechenden Uncharted-Spin-off 
The Lost Legacy bekommen die beiden wohl wichtigsten Playstation-Serien 
überhaupt bald Nachwuchs. Logisch, dass wir beiden Titeln die Pole Position 
in unserer groBen E3-Strecke gónnen. Mit Far Cry 5, Assassin's Creed: Ori- 
gins, Wolfenstein 2: The New Colossus, Detroit: Become Human, Days Gone, 


Spider-Man, Destiny 2, Call of Duty: WW2 oder Star Wars: Battlefront 2 folgen 
noch viele weitere Highlight-Themen. Und dank des Horizon-Add-ons The 
Frozen Wilds, dem Shadow of the Colossus-Remake sowie dem kurz vor der 
Messe angekündigten Need for Speed: Payback gibt's ja doch noch ein paar 
ganzlich neue Titel. Den Test-Bereich vernachlassigen wir natürlich auch 
nicht und prüfen in dieser Ausgabe unter anderem Tekken 7, Dirt 4 und die 
Wipeout Omega Collection auf Herz und Nieren. 
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Auch bei den Kollegen der PC 
Games ist die E3 natürlich das 
heiße Thema — logischerwei- 


Fokus. SchlieBlich kriegen die 
Jungs weder God of War noch 
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yes! Auch die beste Xbox- 
Redaktion der Welt hat ein 
neues Heft herausgebracht. 
Titelthema ist die Mittelerde- 
Fortsetzung Schatten des 
Krieges, dazu gibt’s ein 

| Agents of Mayhem-Poster. 
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Noch mal E3: Auch bei der 
N-ZONE steht die Messe 
im Fokus, vor allem Super 
Mario Odyssey, Metroid und 
der Rest der Nintendo-The- 
men. Getestet wird u. a. das 
nette Prügelspiel ARMS. 
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ds Quartett 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um unsere Highlights und 


Enttäuschungen der E3 2017. 


KOR Christian Dórre D 


3. Matti Sandqvist 


1. Christian Dàrre 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

So, ihr Luftpumpen! Die E3 ist 
vorbei, also ist es Zeit mal Tache- 
les zu reden. Aus dem muckeli- 
gen Fürth betrachtet fand ich die 
Messe nur okay. Waren zwar ein 
paar nette Sachen dabei, aber 
die groBen (und für mich inter- 
essanten) Neuankündigungen 
blieben irgendwie aus. Gera- 

de bei Sony hab ich eine richtig 
fette Überraschung vermisst. 
Das Gameplay zu Spider-Man 
hat mich zwar richtig heiß ge- 
macht und God of War sah so- 
wieso schick aus, aber es fehlte 
halt der Knaller, der mich richtig 
mitreißt. Dasselbe gilt eigentlich 
für sämtliche Pressekonferen- 
zen. Ubisoft war super sympa- 
thisch und prásentierte ein tolles 
Line-up, aber vom Hocker geris- 
sen hat mich nix. Microsoft war 
eh wieder mehr Blabla als alles 
andere. Bin ich zu alt und verbit- 
tert? Vielleicht. Garantiert liegt 
es aber auch daran, dass fast 
alle vorgestellten Titel auf der E3 
schon im Vorfeld der Messe her- 
ausposaunt wurden. Wie seht ihr 
das? E3 2017 — Yay oder Nay? 
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1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Als jemand, der im Gegensatz 

zu Chris auf der E3 war, stimme 
ich ihm gróBtenteils zu. Das war 
ohne Frage ein gute Show, der 
eine Titel oder die Handvoll Titel, 
welche alle anderen überstrahl- 
ten, fehlten aber. Ich kann das 
beurteilen, immerhin war ich im 
Gegensatz zu Chris auf der E3. 
Für mich war die Ubisoft-PK, auf 
der ich im Gegensatz zu Chris 
war, überraschenderweise das 
Highlight — die Franzosen waren 
mit einem starken Line-up am 
Start. Wie ich wáhrend der Sony- 
PK, die ich im Gegensatz zu Chris 
besuchte, bemerkte, kocht Sony 
auch nur mit Wasser — nach drei 
Jahren voller Knüller-Ankündi- 
gungen müssen die teilweise ex- 
trem frühzeitig enthüllten Titel 
nun auch mal fertig entwickelt 
werden, wodurch es zwar viele 
geniale Spiele zu sehen gab, aber 
echte Überraschungen fehlten. 
Nintendo kocht sowieso sein ei- 
genes Süppchen und Microsoft 
war ganz passabel. Das weiß ich, 
weil ich bei der PK und auf der 
E3 war. Chris übrigens nicht. 


a 


WU Matti Sandqvist FIN = = Em sascha Lohmüller D 


3 


) 


E. 
T mc 8 


> 


Э 


d 


, 


| 


1. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 


3. Matti Sandqvist 1. Christian Dàrre 3. Matti Sandqvist 


4. Sascha Lohmüller 2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Als jemand, der tatsáchlich Ah- 
nung von Spielen hat, stimme ich 
Chris und Lukas ausnahmsweise 
Zu. Die diesjáhrige E3 gehórt wohl 
sogar zu den unspektakulärsten 
Messen, die ich erlebt habe — ein 
Vergleich mit der Gamescom ist 
gar nicht mal so abwegig. Ergo: 
Man bekam zwar in Los Angeles 
viel zu sehen und ebenso zu spie- 
len, aber überraschende Neuan- 
kündigungen waren dagegen ech- 
te Mangelware. Am Ende fand ich 
lediglich die Ubisoft-PK so richtig 
interessant. Die Franzosen hatten 
immerhin Assassin's Creed: Ori- 
gins, Mario + Rabbids: Kingdom 
Battle und Beyond Good and Evil 2 
im Gepäck — im Vergleich zu Sony 
waren das ja mal gefühlt drei inter- 
essante Neuankiindigungen mehr. 
Schade fand ich zudem, dass die 
Playstation-PK eine reine Trailer- 
show war und die Entwickler und 
Produzenten so gut wie gar nicht 
zu Wort kamen. Schlussendlich 
hat das alles aber wenig Auswir- 
kungen auf das Spielejahr 2018, 
denn genügend Titel hat Sony 
sehr wohl in der Pipeline. 


SASCHA: 

Enttäuscht war ich eigentlich gar 
nicht. Überrascht oder begeistert 
halt leider genausowenig. Die E3 
in diesem Jahr war eine Messe auf 
konstantem Niveau im Bereich 
okay bis gut. Es gab keine PK, die 
besonders toll war, aber auch kei- 
ne PK, die extrem negativ auffiel. 
Überall wurde nettes Zeug gezeigt, 
ein paar wenige coole Neuankün- 
digungen waren auch dabei, etwa 
das Horizon-Add-on, das noch arg 
kryptische Anthem oder das neue 
Forza. Ein Kracher wie God of War 
im letzten Jahr hat aber natür- 

lich gefehlt. Grundsätzlich bin ich 
aber eh jemand, der Messen zwar 
nett findet, aber den Hype-Train 
meistens lieber alleine weiterfah- 
ren lässt. Ich schau mir die Trailer 
an — God of War und Wolfenstein 2 
waren in diesem Jahr meine Fa- 
voriten —, freue mich über Neu- 
ankündigungen, aber womögliche 
Begeisterung setzt eigentlich erst 
dann ein, wenn ich fortgeschritte- 
nes Gameplay sehe. Vielleicht ist 
das das Alter. Aber zumindest ent- 
täuschen mich Messen so nicht 
allzu schnell... 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Verdammte Memme 


h, wie ich sie ver- 


abscheue: wei- 
nerliche, passive, 
unsichere JRPG- 


Helden. Wer sich 

mit japanischen 
Spielen beschäftigt, der kennt die 
Klischees, die man in vielen Vertre- 
tern findet. Schweigsame Mädchen 
mit weißen oder blauen Haaren, 
aufbrausende Diven, die eigentlich 
einen weichen Kern haben, charis- 
matische Antihelden mit tragischer 
Vergangenheit ... Mit all diesen Ab- 
ziehfiguren kann ich gut leben, und 
seien wir mal ehrlich: In westlichen 
Medien finden sich mindestens ge- 


nau so viele ausgediente Klischees. 
Was mich allerdings extrem auf die 
Palme bringt, sind diese rückgradlo- 
sen Jammerhelden, meistens männ- 
lich, meistens sehr rechtschaffen, 
und immer völlig unerträglich. Das 
ist jedenfalls mein persönliches 
Empfinden. Wie geht es euch — stö- 
ren euch solche Charakterklischees? 
Und wenn ja, welchen dieser Arche- 
typen möchtet ihr gerne nie wieder 
spielen oder sehen? Ich bin sehr 
gespannt! Ihr erreicht mich unter 
katharina.reuss@computec.de 


Viel Spaß beim Lesen! 
Katharina 


B8207 


“LESERBRIEF 


Sehr geehrte 
Frau Reuß, 
zunächst ein- 
mal möchte 
ich sagen, 
dass ich 
mich sehr 
freue, dass 
Sie die 
Rubrik nun 
übernommen haben. Nachdem die 
Übergabe ja zunächst nicht ganz so ver- 
laufen ist wie ursprünglich geplant, hatte 
ich schon die Befürchtung, dass die Rubrik 
nun wegfallen oder stiefmütterlich behan- 
delt werden würde, aber glücklicherweise 
waren beide Befürchtungen unbegründet 
und die Rubrik wird in gewohnt hoher 
Qualität weitergeführt. Vielen Dank da- 
für. Allerdings vermisse ich den Test zu 
dem schon vor einiger Zeit erschienenen 
Atelier Firis. (...) Finde ich schade, denn 
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auch wenn die Atelier-Reihe natürlich kein 
Blockbuster à la Final Fantasy und Co. 
ist, so ist sie in meinen Augen doch eine 
etablierte Marke, die schon sehr viele 
Ableger hat, und somit meiner Meinung 
nach einen Test oder zumindest eine kur- 
ze Erwähnung durchaus verdient hätte. 

So, nun zum Hauptthema der aktuellen 
Rubrik: J-Games auf Steam. Dass es nun 
vermehrt J-Games auf Steam gibt, finde 
ich persönlich sehr gut, denn dadurch 
wird mit Spielern, die keine Konsole besit- 
zen oder lieber am PC spielen, eine neue 
Zielgruppe für J-Games erschlossen, 
und die damit vermutlich verbundenen 
zusätzlichen Einnahmen dürften West- 
Releases für die Publisher noch einmal 
attraktiver machen, was am Ende allen 
J-Games-Fans zu gute kommen dürfte, 
unabbhängig davon, welche Plattform 
sie bevorzugen. (...) Ich persönlich bevor- 
zuge weiterhin die Konsolenversionen, 


da ich zum einen lieber auf dem Fernseher 
spiele, und zum anderen Konsolen auf- 
grund der einheitlichen Architektur meiner 
Erfahrung nach auch weniger fehleranfällig 
sind. Ich hatte es schon bei einigen Steam- 
Spielen, dass diese plötzlich nach einem 
Update bei mir gar nicht mehr liefen, was 
mir auf der Konsole noch nie passiert ist. 
(...) Daher werde ich auch weiterhin primär 
auf meiner PS4 spielen und auf Steam le- 
diglich die Titel im Auge behalten, die nicht 
auf der PS4 erscheinen, also ohne Steam 
Vita-Exklusiv wären. Da ich keine Vita be- 
sitze und derzeit auch nicht plane mir eine 
anzuschaffen, ist dort Steam dann natür- 
lich eine willkommene Alternative. 
Mit freundlichen Grüßen 

MARK PREUSSE 
P.S.: Es wäre vielleicht von Vorteil, in der 
Rubrik die E-Mail-Adresse anzugeben. 
Wenn ich nicht die letzte Ausgabe gehabt 
hätte, wo diese im Rahmen des Gewinn- 


spiels angegeben war, hätte ich keinen 
Leserbrief schreiben können. 


KATHA: Hi Mark! 

Richtig, die Mail-Adresse gehört 
auf die Seite. Danke für den Hin- 
weis! Was Atelier Firis betrifft: In 
der Release-Liste hätte der Titel 
unbedingt auftauchen müssen, ein 
klarer Fehler unsererseits. Der Test 
ist leider Platz- und Zeitproblemen 
zum Opfer gefallen. Die Version 
traf nicht rechtzeitig bei uns ein, 
sodass es nicht einmal für einen 
Release-Check in der Japan-Ru- 
brik gereicht hat. Du kannst mich 
übrigens gerne duzen, wir sind 
hier ja nicht in der Bank. 

Vielen Dank für dein Lob, Anre- 
gungen und deine Meinung zum 
Thema J-Games auf Steam! 

Viele Grüße von Katha 


Son Goku prügelt sich schon wieder? Ja, aber dieses Mal in 2,5D! 


Vor 3D-Prügelspielen rund um 
das Dragon Ball-Universum kann 
man sich kaum retten, mit Dra- 
gon Ball Fighter Z präsentiert 
Ark System (bekannt durch den 
Edelprügeler Guilty Gear) ein 


klassisches Beat'em Up aus der 
2,5D-Perspektive mit Toriyamas 
Figuren in der Hauptrolle. Der Fo- 
kus liegt auf aggressivem Vorge- 
hen und hoher Kombodichte, zu 
den bereits gezeigten Kämpfern 


gehören die Pflichtmitglieder Son 
Goku, Son Gohan und Vegeta. 
Auf Seite der Schurken steigen 
unter anderem Boo, Cell und 
Freezer in den Ring. Im Mittel- 
punkt stehen Tag-Team-Kampfe 


Der Kampf Vegeta gegen 
Son Goku ist ein Klassiker. 


mit jeweils drei Teilnehmern auf 
einer Seite. Der Release-Termin 
von Dragon Ball Fighter Z ist 
noch nicht bekannt. Dass der Ti- 
tel auch in Europa erscheint, ist 
aber sicher. 


Little Witch Academia 


Die erfolgreiche Anime-Serie bekommt 
ein PS4-Spiel spendiert. 


|a" 1 ~ 
Hexe — Sta ' E Kë s 
meinem PS4-spiel. ue 
Noch in diesem Jahr erleben 
Fans der Anime-Serie  Litt- 
le Witch Academia ein PS4- 
Abenteuer in der fantastischen 
Hexenwelt. Die mysteriósen sie- 
ben Wunder der Schule werdet 
ihr mit Heldin Akko suchen und 
hoffentlich entdecken, daher 
auch der Untertitel des Action- 
Adventures mit Beat-'em-Up- 
Elementen: The Witch of Time 
and the Seven Wonders. Der 
PS4-Titel lockt mit unterschied- 


lichen spielbaren Figuren neben 
Heldin Akko, einer Mischung 
aus Hexenschulenalltag und 
Action sowie einer Story, die 
es so noch nicht in der Serie 
zu sehen gab. Auch optisch 
möchte man so nahe wie mög- 
lich an der animierten Vorlage 
bleiben und setzt deshalb auf 
CGI und Cel-Shading-Grafik. 
Ob der Titel Chancen auf eine 
Veröffentlichung im Westen hat, 
ist ungewiss, allerdings wurde 
die Serie Little Witch Academia 
über Kickstarter von Fans welt- 
weit finanziert, und der halb- 
stündige Kurzfilm, auf dem die 
Serie basiert, ist in Nordamerika 
unter anderem über den Strea- 
ming-Service Crunchyroll und 
sogar über Netflix verfügbar. 


Dragon Quest 11 


Neue Infos zur PSA-Version — 
diese Inhalte sind exklusiv. 


Glück muss man haben: Das 
Casino gibt es nur auf PS4. 


Kurz vor Japan-Release verriet 
Namco Bandai, welche exklu- 
siven Inhalte PS4-Spieler von 
Dragon Quest 11 erwarten kön- 
nen. Natürlich ist die Optik bes- 
ser als die der 3DS-Version (die 
Switch-Fassung wurde noch 
nicht gezeigt), dazu kommt 


ein Casino, in dem ihr seltene 
Gegenstände gewinnen könnt. 
Eine ganze Questreihe rund um 
die Bowgun-Waffe ist ebenfalls 
nur auf Sonys Konsole verfüg- 
bar. Ob das riesige Rollenspiel 
in unseren Gefilden veróffent- 
licht wird, ist noch nicht sicher. 
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Samurai Warriors: 


Der Eii der Warriors-Reihe lebt weiter! 


Unfair? Vom Pferd aus hat man gegenüber Fußsoldaten’einen —— Я 
klaren Vorteil. Bald schnellt der Kombo-Score in dreistellige Höhen. і 


ACTION І Machen wir es kurz: 
Fans der Reihe werden Spirit of 
Sanada lieben. Ihr schlagt aber- 
mals gigantische Schlachten, 
erlebt eine phantasievolle Inter- 
pretation japanischer Geschich- 
te und schließt die schillernden 
Figuren ins Herz. Zu den üb- 
lichen Zutaten kommen in Spirit 


of Sanada Momente, in denen 
ihr das Leben des Clans im Dorf 
miterlebt, und mitunter drückt 
das Action-Abenteuer sogar auf 
die Tränendrüse. Technisch kann 
der Titel nicht mit aktuellen AAA- 
Produktionen mithalten, klar, und 
bei Getümmel auf dem Schlacht- 
feld ächzt die Framerate spür- 


MY 


——Masayu = Sanada “Ы, 


425 
Familiengeschichte: lhr verfolgt das 2e rund um den 
Sanada-Clan. Auch Charaktere aus Samurai Warriors 4 tauchen auf: 


bar. Große Macken aber blei- 
ben aus und sorgen dafür, dass 
Hobby-Generäle wieder voll auf 
ihre Kosten kommen. Auch für 
Neueinsteiger eignet sich Spirit 
of Sanada gut, die Story kann 
man - aber nur, wenn man gut 
aufpasst – ganz ohne Vorkennt- 
nisse genieBen. KR 


System: PS4 К Я 
Entwickler: Koei Tecmo EN 
Sprache: Englisch 

Text: Englisch и 

Preis: са. 50 Euro ОКНУ 
Kurzfazit: Spaßiges Action-Spektakel mit 
gewohnten Elementen, einer ordentlichen 
Story und leichten Technikmacken. 


Dark Rose: 


Viele Chimären, viele schöne Frauen! 


ROLLENSPIEL I Manga.Lieb- 


haber erkennen beim Charakter- 
Design sofort die Handschift von 
Kosuke Fujishima, dem Erfinder 
von Oh! My Goddess — die Figuren 
in Dark Rose: Valkyrie sehen wun- 


Immer der Reihen nach: Statt ‘abwech 
aktiv: 
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dervoll aus! Und wáren da nicht 
die ziemlich lahmen Kämpfe und 
die nervigen Nebenmissionen, 
dann könnte man das Rollen- 
spiel glatt als eine bescheidenere 
Persona 5-Alternative beschrei- 


(RS > зоор / BER и» 22500. и He 
OAA nd in Runden kämpft ihr e, E 
ihr müsst v warten, bis ihr bereit seid, Aktionen auszuführen. LI — 


alkyrie 


ben. Für Spannung sorgt, dass sich 
in der gegen Monster kämpfenden 
Spezialeinheit ein Verräter ver- 
steckt. Hallo, Wiederspielwert: Der 
Betrüger wird bei jedem Durch- 
gang per Zufall bestimmt. KR 


System: PS4 ` 

Entwickler: ‘Compile Heart ` "T 
Sprache: Englisch —  — — — 
Text: Englisch 

Preis: ca. 55 Euro 


Kurzfazit: Mit vielen nervigen Nebenmis- 
Sionen aufgepolstertes Rollenspiel voller 
hübscher Figuren. 


Ah, right. I'll take my leave now. 
Die Schüchterne: Viele der Charaktere basieren auf bekannten Klischees, 
sind aber dennoch sympathisch und einigermaßen interessant inszeniert. 


Cladun Returns: [his is Sengokul 


Ein Dungeon Crawler für den кг klassischen Geschmack. 


"EIS 


n: Er 


Einfach, nicht simpel: Angreifen, springen, schlittern — mehr > 
braucht ihr nicht zu wissen, um euch in die Dungeons zu stürzen. y 


ACTION I Cladun Returns ge- 
nieBt man am besten in kleinen 
Häppchen. Deshalb passt der 
charmante Titel, dessen Ur- 
sprung auf der PSP liegt, auch 
viel besser auf die PS Vita als auf 
die stationare PS4. Als Ninja, Sa- 
murai, Mónch oder mehr erkun- 
det ihr Dungeons und kampft in 


Echtzeit gegen allerlei niedliche 
Monster. Die meisten der Verliese 
sind schnell abgeschlossen, den- 
noch bietet das Pixel-Abenteuer 
eine erfreuliche Spieltiefe, die es 
erfordert, Ausrüstung, Upgrades 
und Klassen der Charaktere klug 
zu verwalten. Gelungen ist die 
stimmungsvolle Hintergrundmu- 


So viel Auswahl: Eure Charaktere erstellt ihr mit Hilfe unzähliger — 
Vorlagen. Ihr bestimmt unter anderem Geschlecht und Haarfarbe. > 


sik, die auf Wunsch im Retro-Stil 
erklingt. Die Menüs würden von 
einer besseren Gestaltung profi- 
tieren, und die Kamera sitzt un- 
angenehm dicht am Bildschirm- 
geschehen. Der aktuelle Preis 
von 40 Euro ist definitiv noch zu 
hoch; wartet lieber auf bessere 
Angebote. KR 


Qod Wars: Future Past 


Wenn Götter sich streiten, freut sich der Spieler. 


STRATEGIE I Nach dem letzten 
Disgaea kommt mit God Wars 
ein weiteres gutes Rundenstra- 
tegiespiel auf Liebhaber des Ni- 
schengenres zu, wahlweise auf 
der PS Vita oder stationär auf 
der PS4. Zum portablen Spielen 
eignet sich der Titel offensicht- 
lich besser, dann muss man die 


E 


EXP lO Impurity 0 qne 
m Main Job ^ Warrior 


| Rücken frei hate: Wendet euch den G nern a, auch wenn ihr ^ — 
eite! — . 


altbackene, hart am Adjektiv 
"hässlich" grenzende Optik auch 
nicht auf einem groBe Bildschirm 
ertragen. Die Technik mal außen 
vor handelt es sich bei God Wars 
um ein anspruchsvolles, aber 
nicht zu komplexes Rundenstra- 
tegiespiel, angesiedelt in einem 
von japanischen Sagen ange- 


hauchten Fantasy-Reich. Dort ist 
es üblich, Kinder zu opfern, um 
Katatrophen abzuwenden und 
die Gótter freundlich zu stimmen. 
Held Kintaro rettet seine Jugend- 
freundin gemeinsam mit dem 
Bárenwesen Kumo vor diesem 
Schicksal, fortan ziehen die drei 
durchs Land und treffen dabei auf 
schráge Gestalten. Doch auch 
die Geschichte ist nicht der Fo- 
kus des Spiels, sondern natürlich 
das Kampfsystem. Wie im Genre 
üblich bewegt ihr euch in einem 
Raster, gebt manuell die Befehle 
zum Angriff und zum Aktivieren 
der besonderen Fáhigkeiten der 
jeweiligen  Spielfigur. Position 
und Gelande haben einen Ein- 
fluss auf den Kampfverlauf; trefft 
ihr den verwundbaren Rücken 
oder die Flanke eines Feindes, 
verursacht ihr größeren Schaden 
als bei Frontalattacken, und von 
erhóhter Position aus dürft ihr 


euch ebenfalls über einen Scha- 
densbonus freuen. Das gleiche 
gilt aber auch für eure Feinde, 
und die stellen sich nicht unbe- 
dingt dumm an. Die sogenann- 
te Impurity bestimmt, welchen 
Charakter Gegner angreifen — am 
ehesten lässt sich das mit Aggro 
in einem MMO wie WoW verglei- 
chen. Dazu kommen wie üblich 
die unterschiedlichen Attribute 
wie Geschwindkeit und Stärke, 
sowie die Ausrüstung und die 
Jobs der Helden. Als Einstieg in 
die Welt der taktischen Rollen- 
spiele eignet sich God Wars dank 
der guten Tutorial-Erklärungen 
hervorragend — wenn man über 
die schlichte Optik mit mat- 
schigen Texturen hinwegsehen 
kann. Immerhin: Die Zwischense- 
quenzen sehen gut aus. KR 


Preis: ca. 50 Euro 


Kurzfazit: Rundes Strategie- Rollenspiel | 
mit viel Tiefe, aber auch einer unattrak- 
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Unterhaltungssoftware 


Ace Combat 7 ...... 
Agents of Mayhem 
Anthem........... 
Assassin's Creed: Origins.. 30 


Beyond Good & Evil 2 
Cal 


Life is Strange: Before the Storm 
Marvel vs. Capcom Infinite 
Matterfall 
Metal Gear Survive 


Metro: Exodus ...... 

Mittelerde: Schatten des Krieges 57 
Monster Hunter World... 59 
Need for Speed: Payback.. 46 
Ni no Kuni 2 59 
PES 2018... 59 
Pillars of Eternity. 57. 
Playlink....... 61 
Project Cars 2. 

Shadow of the Colossus - 
ul, Met) 
South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe 
Spider-Man. 

Starlink....... 

Star Wars: Battlefront 2.... 

Strange Brigade ........... 

The Elder Scrolls 5: Skyrim VR. 16 


Tropico 6..... 
Uncharted: The Lost Legacy... дз 

VR-Schnipsel (inkl. FF XV, Superhot и. v. m.).. 17 
Wolfenstein 2: The New Colossus.................. 44 


ЕЗ 2017: 


Die Messe 


Die Stadt der Engel begrüßte auch 2017 Spielefans aus aller Welt. 


MESSE | Einmal mehr óffnete die 
E3 in Los Angeles ihre Pforten, ein- 
mal mehr waren natürlich auch wir 


namischen Quartett Lukas, Peter, 
Olli und Kamerakind Michael. Was 
die vier vor Ort erlebt haben, was 


was die Konkurrenz so macht und 
— natürlich — welche Spiele gezeigt 
wurden, lest ihr auf den nächsten 


live vor Ort — diesmal mit dem dy- 


die Pressekonferenzen hergaben, 


Seiten. Viel Spaß damit! SL 


Sony-Pressekonferenz 


Wie auch im letzten Jahr hielt sich der japanische Hersteller nicht mit 
viel PR-Geschwafel und Selbstbeweihräucherung auf und ließ lieber 

die Spiele für sich sprechen. Nur zweimal kam Shawn Layden kurz auf 
die Bühne, um allen zu erzählen, wie toll alles sei. Ansonsten überließ 
man das übliche Gebrabbel aber wieder der Konkurrenz von Microsoft. 
So gab es beispielsweise jede Menge VR-Spiele für Sonys Hardware. 
Besonders The Inpatient von den Until Dawn-Machern Supermassive 
Games sah äußerst vielversprechend aus. Doch auch die Spiele-Samm- 
lung Playlink, wo ihr mit Smartphones steuert oder Hidden Agenda, 
welches auch auf das Playlink-Feature setzt, wirkten recht interessant. 
Zudem gab es natürlich neues Material zu den PS4-Exklusivtiteln Un- 
charted: The Lost Legacy sowie God of War und Days Gone zu sehen. Vor 
allem der epochale Trailer zu God of War ließ uns das Wasser im Mund 
zusammenlaufen. Bei Days Gone sind wir uns hingegen einig, dass es 
dem Titel noch ein wenig an einer eigenen Identität fehlt. Als Höhepunkt 


dét m 2 E? А = ME \ 
Kratos ist der Boss: Der Trailer zu God of War war so epochal, 
‘dass er uns sabbernd vor dem Bildschirm zurückließ. 


Der japanische Konzern zeigte eine souveräne Veranstaltung, der jedoch ein wenig der Überraschungseffekt fehlte. 


der Show wurden mehrere Minuten Gameplay des ebenfalls exklusiven 


Spider-Man von Insomniac Games gezeigt. Einige Redakteure (Chris) 
waren daraufhin so gehypt, dass sie nur mit Gewaltanwendung davon 
überzeugt werden konnten, nicht bis zum Release des Spiels im rot- 
blauen Latex-Strampler zur Arbeit zukommen. Große Neuankündi- 
gungen suchte man bei der diesjährigen Sony-Pressekonferenz jedoch 
vergebens. Die gezeigten Trailer waren zwar allesamt schön und zu 
interessanten Spielen, diese kannte man jedoch schon. Lediglich eine 
Neuauflage von Shadow of the Colossus und ein Add-on zum Action- 
RPG-Hit Horizon: Zero Dawn namens The Frozen Wilds wurden angekün- 
digt. So hatte die an sich gute Show doch einen kleinen Beigeschmack, 
aber vielleicht ist man in den letzten Jahren auch einfach zu sehr 
verwöhnt worden. Unser einstimmiges Fazit zur Sony-PK lautet deshalb: 
Gut, aber nicht geil. Aber schön für Sony, dass selbst das schon reicht, 
um Microsoft und ihre Schnarch-Veranstaltung hinter sich zu lassen. 
Außerdem gibt es so zumindest eine geringe Chance, dass auf der kom- 
menden Gamescom noch mal was Neues vorgestellt wird. 
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Microsoft: Was kann die X? 


vorschau | 


Nintendo: Spiele satt! 


Microsoft enthiillte die neue Monsterkonsole Xbox One X. 


Der Messe-Auftritt von Microsoft wurde mit Spannung erwartet: Endlich sollte die neue Konsole 
enthüllt werden, die bislang nur als „Scorpio“ bekannt war! Und die Redmonder enttäuschten 
nicht: Die Premium-Konsole mit dem gewöhnungsbedürftigen Titel Xbox One X hängt mit ihrer 
Hardware selbst eine großartige PS4 Pro ab. Drin stecken eine 2,3-GHz-CPU und 12 GB DDR5- 
RAM, die GPU taktet mit 1.172 GHz. Ein UHD-Laufwerk spielt 4K-Blu-rays ab und ein Wasser- 
kühlsystem sorgt dafür, dass das kompakte Gerät nicht in Flammen aufgeht. Die Konsole ist mit 
allen Xbox-One-Spielen kompatibel, dank Supersampling soll aber auch auf 1080p-Displays 
eine Verbesserung zu sehen sein. Die Xbox One X erscheint am 7. November für 499 Euro. 


Auch abseits der Xbox One X lieferte Microsoft eine gute Vorstellung ab. So wurde etwa Forza 
Motorsport 7 gezeigt, das auf Xbox One X in nativer 4K-Auflösung in butterweichen 60 Bildern 
pro Sekunde lief. Das Zombie-Survival-Spiel State of Decay 2 kommt exklusiv für Xbox One 
und Windows 10-PCs - sieht sehr gut aus! Das extrem beliebte Playerunkown’s Battleground 
kommt konsolenexklusiv auf Xbox One, eine PS4-Version ist noch unklar. Auch auf die wunder- 
schönen Plattformer Cuphead und Ori and the Will of the Wisps sind wir ein bisschen neidisch. 


Hardware-Power: Auch Rares farbenfrohes Sea of Thieves läuft š 
auf der frisch enthüllten Xbox One X in echter 4K-Auflösung. 


Nintendo zeigt reichlich Spiele und bringt endlich die Metroid-Serie zurück. 


Seit der Veröffentlichung der Switch und des Millionensellers Zelda: Breath of the Wild sitzt Nin- 
tendo wieder fest im Sattel und lieferte auf der E3 eine klasse Vorstellung mit vielen exklusiven 
Spielen ab. So meldeten sich unter anderem Yoshi und Kirby mit neuen Abenteuern zurück, ein 
neues Pokémon für Switch wurde angekündigt und mit Xenoblade Chronicles 2 war auch ein 
Highlight für Fans von JRPGs dabei. Super Mario Odyssey begeisterte die Zielgruppe mit irren 
Spielszenen, abgefahrenen Levels und verrückten neuen Kostümen. Als faustdicke Uberra- 
schung entpuppte sich Ubisofts Mario & Rabbids: Kingdom Battle: Das Spiel mixt das Universum 
von Nintendos Mario-Serie mit dem von Ubisofts Raving Rabbids. Und auch spielerisch geht’s 

in unbekannte Gewässer: Kingdom Battle wird ein handfestes Rundentaktikspiel mit starken 
XCOM-Anleihen — kein schlechtes Vorbild! Hinzu kommen ausgeprägte Rollenspielelemente. Ein 
weiterer Höhepunkt war die Ankündigung von Metroid Prime 4 für Nintendo Switch: Bis auf ein 
Logo war zwar noch nichts von dem Spiel zu sehen, doch die Vorgänger genießen nicht nur unter 
Metroid-Fans absoluten Kultstatus. Nintendo betonte auch mehrfach die Mehrspielerstärken der 
Switch-Konsole — und zeigte zum Beweis neben Sp/atoon 2 und FIFA 18 auch eine Umsetzung 
von Rocket League, die sogar Cross-Play mit PC- und Xbox-One-Spielern erlaubt. PS4-Spieler 
bleiben dagegen außen vor: Sony spricht sich leider bis heute klar gegen Cross-Play aus. 


XCOM in bunt: Das Taktikspiel Mario & Rabidds: Kingdom Battle < 
von Ubisoft mixt die Welten von Mario und Raving Rabbids. 


Missing in Action 


Auf jeder E3 glanzen ein paar erwartete Spiele mit Abwesenheit, doch in diesem Jahr vermissten wir wohl so viele Titel und Publisher wie noch nie. 


3 präsentiere. Danke für nichts, Randy! Auch Take-Two-Tochter 
Rockstar Games blieb lieber daheim im stillen Kammerlein — 
keine Neuigkeiten zu Red Dead Redemption 2. Also auch keine 
Infos zu einer etwaigen PC-Version des Western-Epos. Letzteres 
könnte uns natürlich egal sein, aber es ist einfach zu schön, wie 
die PC-Spieler die Foren vollheulen. Blöd nur, dass wir so auch 
nicht erfahren konnten, ob an den angeblichen Leaks zu Canis 
Canem Edit 2 etwas dran ist. Selbst das kurz vor der Messe von 
THQ Nordic angekündigte Darksiders 3 wurde auf der Messe 


Eine Wiederauferstehung vom vor ganzen acht Jahren angekün- 
digten Agent von Rockstar Games war natürlich unwahrschein- 
lich. Genauso, wie es eigentlich klar war, dass das zum Running 
Gag mutierte Half-Life 3 nicht auf der E3 vorgestellt wird. 
Dennoch vermissten wir einige Titel auf der Messe, zu denen wir 
neue Informationen herbeisehnten und bei denen man eigentlich 
davon ausgehen konnte, dass sie in Los Angeles groß präsentiert 
werden. Im Vorfeld der Messe waren sich die Experten einig, 
dass 2K Games vielleicht ein neues Bioshock, ganz sicher aber 
Borderlands 3 ankündigen würde. Wie sich herausstellte, wan- 
delten jene Experten aber auf den Spuren von Fail-Analyst und 
Profi-Dummschwätzer Michael Pachter und lagen falsch. Kein 
Bioshock, kein Borderlands. Gearbox-Chef Randy Pitchford be- 
stätigte in Interviews nur, dass an einem neuen Brothers in Arms 
gearbeitet wird und sein Studio hinter verschlossenen Türen nur 
ganz wenigen Auserwählten, aber nicht der Presse, Borderlands 


EN " x " 
D = 


mit keinem Wort erwahnt. 
Ebenfalls enttäuscht wurden 
Zocker, die sich auf Shadow 

of the Tomb Raider freuten. 
Uberhaupt war es trotz PR- 
Lautsprecher Thorsten Küchler 
sehr ruhig um Titel von Square 


Enix. Besonders auf der Pressekonferenz von Sony vermissten 
wir aber einige Titel. Allen voran die ebenfalls für PC angekündig- 
ten Shenmue 3 sowie Final Fantasy 7. Doch auch zu sehnsüchtig 
erwarteten Exklusivtiteln wie Wild von Michel Ancel, Capcoms 
Action-RPG Deep Down, Hideo Kojimas Death Stranding oder 
Naughty Dogs The Last of Us: Part 2 sah und hörte man nichts. 
Dabei wiissten wir gerade bei Death Stranding so langsam gerne 
mal, was das Ding überhaupt sein soll. Noch ein Jahr wollen wir 
eigentlich nicht warten. 


E Zo ? 
Fehleinschatzung: Borderlands 3 wurde nur hinter verschlossenen Türen gezeigt. W 
Dabei waren sich die Experten doch so sicher, dass es groß vorgestellt wird; W 


www.playvier.de 
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ES 2017: Playstation VR 


Ein altes Sprichwort sagt: ,,Auf diesen Seiten zeigen wir die VR-Titel der E3!“ 


Ё The Elder Scrolls 5: Skyrim VR 


ROLLENSPIEL | Auf die Frage ,,wie 
sehr kann man ein Uber sechs Jah- 
re altes Spiel noch melken, ohne ver- 
zweifelt zu wirken?“ dachte sich Be- 
thesda ,,Da geht schon noch was!“ 
und bringt nun, neben einer ange- 
passten Version des Rollenspiels für 
die Nintendo Switch, eine VR-Ver- 
sion von The Elder Scrolls 5: Skyrim 
auf den Markt. Im Vergleich zum Ori- 
ginal bzw. der Special Edition, die be- 
reits für die PS4 erhältlich ist, ändert 
sich dabei nicht viel. Noch immer 
werden wir als auserwählter Held 
nach Himmelsrand geschickt, noch 


immer erwarten uns Kämpfe gegen 
die verschiedenartigsten Feinde, ge- 
gen die wir mit Magie, Schwert und 
Schild sowie einer Vielzahl anderer 
Waffen vorgehen können. Oh, und 
noch immer klauben wir natürlich 
alles auf, was nicht festenagelt ist — 
einen dreckiger Waschzuber kann 
man ja immer brauchen oder zumin- 
dest verkaufen! Ganz ehrlich: Was 
sollen wir noch groß erzählen? Es 
ist halt Skyrim. Die drei Leute, die es 
noch nicht kennen, schlagen zu. LS 


ENTWICKLER: Bethesda TERMIN: November 2017 


» 
PSVR 


1 
Monster sieht, Monster haut: Lauft man diesem fiesen Gesellen früh im Abenteuer 
über den Weg, sollte man schleunigst die Beine in die Hand nehmen — auch in VR. 


EGO-SHOOTER | DOOOOOOOOM! 
Das Reboot/die Fortsetzung der ul- 
trabrutalen Shooter-Serie spaltete 
im vergangenen Jahr die Gemüter. 
Die einen waren begeistert von der 
kompromisslosen  Nonstop-Action, 
die anderen hátte sich etwas mehr 
Abwechslung und Anspruch ge- 
wünscht. Aus ganz anderen Gründen 
spaltet derzeit die VR-Fassung des 
Titels namens Doom VFR die Gemü- 
ter. Erstens handelt es sich nicht um 
eine direkte Umsetzung; inwieweit 
gekürzt bzw. das Leveldesign verán- 
dert wird, ist noch nicht bekannt, mit 


Doom VFR 


knapp vier bis fünf Stunden Spiel- 
zeit ist der VR-Shooter aber markant 
kürzer als die Vorlage. Vor allem aber 
sind es die spielerischen Anpassun- 
gen, die mit dem Highspeed-Tempo 
von Doom unvereinbar wirken: Wir 
rennen nicht frei herum, sondern 
teleportieren uns durch die Arenen, 
die Melee-Kills sind Geschichte und 
werden durch Kills bei Kontakt mit 
den Bósewichten ersetzt. Beim Te- 
leportieren friert sogar kurz die Zeit 
ein! Wir bleiben skeptisch. LS 


ENTWICKLER: Bethesda TERMIN: 4. Quartal 2017 


Die rote Bedrohung: Ein bisschen seltsam ist es, dass unsere Waffen VR-typisch in der 
Luft schweben, wir also keinen physischen Kórper besitzen. Das benótigt Gewóhnung. 


ROLLENSPIEL | Fa/lout 4 hatte 
und hat zwar mit einigen Proble- 
men wie im Vergleich zum Vorgän- 
gern stark reduzierten RPG-Ele- 
menten zu kämpfen, ist aber 
nichtsdestoweniger ohne jede Fra- 
ge ein tolles Spiel. Und weil Be- 
thesda zurzeit sowieso so gut wie 
jede der hauseigenen Marken als 
VR-Fassung neu auflegt, ist das 
jetzt auch beim Ausflug in die 
Postapokalypse der Fall. Anders 
als bei Doom und áhnlich wie im 
Falle von Skyrim bleibt das Game- 
play so gut wie unangetastet. Uns 
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Fallout 4 VR 


erwartet also eine frei erforschba- 
re, offene Welt voller ebenso ge- 
fahrlicher wie teils durchgeknallter 
Lokalitäten, die wir auf der Suche 
nach unserem verschollenen Sohn 
Shaun durchqueren. Immer mit da- 
bei: Unser treuer Pip-Boy, das iko- 
nische Gerät fürs Handgelenk, auf 
dem wir Ausrüstung und Items, 
Statuswerte, Map und mehr ver- 
walten. In VR auf den Arm zu gu- 
cken, verleiht dem Spektakel na- 
türlich einen zusätzlichen Reiz! LS 


ENTWICKLER: Bethesda TERMIN: Oktober 2017 


4 ? 
Агт dran, Arm ab: Ein bisschen seltsam ist es, dass unsere e Waffen und der Pip-Boy VR: 
typisch 2 oh,das hatten wir ja schon. Isti im zerstörten Wasteland aber auch der Fall? 


ADVENTURE | Neben dem Play- 
link-Titel Hidden Agenda kündigten 
die Until Dawn-Entwickler Super- 
massive Games auch noch The /пра- 
tient exklusiv für PSVR an. Tatsäch- 
lich ist das Spiel sogar ein Prequel zu 
Until Dawn. Hier schlüpft ihr jedoch 
in die Rolle eines Patienten mit Ge- 
dächtnisverlust im Blackwood Sana- 
torium, eben jene Nervenheilanstalt, 
die bereits aus dem Teenie-Horror 
bekannt ist. Hier ist allerdings nichts 
zusammengefallen, denn The Inpa- 


E The Inpatient 


sen von Until Dawn. Ihr braucht al- 
lerdings keine Angst haben, dass ihr 
den Vorgänger besitzen müsst. The 
Inpatient wird ein komplett eigenes 
Spiel. Game Director Nik Bowen er- 
klärte zudem, dass keine Vorkennt- 
nisse nötig seien. Wir freuen uns jetzt 
schon auf diesen neuen interaktiven 
Film als VR-Erlebnis, der Ankündi- 
gungstrailer war nämlich bereits ab- 
solut atmosphärisch und erinnerte 
ein wenig an American Horror Story: 
Asylum. cD 


Willkommen im Irrenhaus: In The Impatient verschlagt es euch in das aus Until 


tient spielt in den 1950er Jahren, 
also etwa 60 Jahre vor den Ereignis- 


ENTWICKLER: Supermassive Games 


TERMIN: 2018 


Dawn bekannte Blackwood Sanatorium, wo es nicht mit rechten Dingen zugeht. 


2}. PlayStation VR 


SUPERHOT VR 


SUPER. HOT. SUPER. HOT. SUPER. HOT. SUPER. HOT. SUPER. 
HOT. SUPER. HOT. Wer die nicht-VR-Vorlage nicht kennt, 
versteht jetzt nur Bahnhof, darf sich aber nichtsdestoweniger 
auf einen extrem hochwertigen Shooter/Geschicklichkeits- 
spiel-Hybriden mit etwas wenig Umfang freuen. Isso! 


TRANSFERENCE 


Als einen interaktiven Film mit Spiel-Elementen beschreibt 
Ubisoft Transference — beim Ausprobieren fühlte es sich dann 
aber doch wie ein recht klassisches Ego-Adventure an. Aller- 
dings ein mehr als interessantes, mit einer dichten, fast Horror- 
artigen Atmosphäre. Definitiv ein potenzieller VR-Hitkandidat. 


FF XV: MONSTER OF THE DEEP 


Final Fantasy XV war ... okay. Wesentlich mehr als okay war 
aber das Angel-Minispiel, mit dem wir wesentlich mehr Zeit 
verbracht haben als gesund ist und wir jemals zugeben wür- 
den. Und jetzt gibt’s das ganze in VR! Finden wir schon ziem- 
lich geil. Achtung schlechter Wortwitz: Wir haben angebissen. 


ENTWICKLER: Superhot Team TERMIN: Sommer 2017 


STAR CHILD 


Der Weltraum, zwar nicht unendliche, aber für VR-Verhältnis- 
se recht hübsche Weiten. Wir hüpfen und rennen durch offen- 
bar lineare 2D-Levels, treffen auf riesige Roboter und lösen 
allerlei Rätsel. Wirkt interessant, auch wenn noch nicht ganz 
klar ist, worauf das Spiel schlussendlich hinauslaufen wird. 


ENTWICKLER: Ubisoft TERMIN: 2018 


SPARC 


Mit EVE: Valkyrie haben die Entwickler in puncto VR qualitativ 
schon gut vorgelegt, jetzt wollen sie zeigen, wie ein Sportspiel 
von der Technik profitieren kann. Zwei sich gegenüberstehende 
Kontrahenten treten in verschiedenen Modi gegeneinander an 
und müssen sich dafür auch in der Realität ordentlich bewegen. 


ENTWICKLER: Square Enix TERMIN: September 2017 


MOSS 


Das vielleicht putzigste Spiel unter den kommenden VR- 
Exklusivlingen steckt uns in die fellige Haut von Moss, seines 
Zeichens Maus und Held dieses Abenteuers. Wir rennen durch 
eine gefährliche Welt voller Feinde wie einer riesigen Schlange 
und müssen versuchen, zu bestehen. Könnte was werden! 


ENTWICKLER: Playful TERMIN: 2018 


BRAVO TEAM 


In diesem speziell auf VR ausgelegten Ego-Shooter der Until 
Dawn-Macher kommt es vor allem auf Teamwork an — egal 
ob online mit einem menschlichen Mitspieler oder alleine 
mit der Kl. Wer sich nicht gegenseitig Deckung gibt, stirbt 
schnell im feindlichen Kugelhagel. 


ENTWICKLER: CCP Games TERMIN: 3. Quartal 2017 


SPECIAL FORCES VR 


Bock auf Counter-Strike in VR? Auf der E3 wurde nämlich 
der taktische Multiplayer-Shooter Special Forces VR vorge- 
stellt, in dem sich Spezialeinheiten und Terroristen auf Maps 
beharken, die in ihrem Aufbau klar an Valves Klassiker erin- 
nern. Im September startet die Beta-Phase. 


ENTWICKLER: Polyarc TERMIN: Nicht bekannt 


NO HEROES ALLOWED! 


In diesem japanischen Echtzeitstrategiespiel übernehmen 
wir die Rolle des Gottes der Zerstörung und versuchen mit- 
hilfe mächtiger Monster, die wir befehligen, die Weltherr- 
schaft zu erlangen. Klingt wie direkt aus unserem Leben 
gegriffen, wenn wir Lukas auf die Welt loslassen. 


ENTWICKLER: Supermassive Games TERMIN: 2017 


LEGION COMMANDER 


Dieses Spiel eines chinesischen Entwicklerstudios ist eine 
Mischung aus Kartenspiel und Echtzeitstrategie. Man tritt 
mit seinem Kartendeck und einer Armee aus 36 Truppenar- 
ten auf einem Spielbrett an. Mit den Karten lassen sich die 
Einheiten upgraden oder der Gegner angreifen. 


ENTWICKLER: ChangYou TERMIN: Nicht bekannt 


ENTWICKLER: VR Visio Games TERMIN: Nicht bekannt 


TINY TRAX 


Wer als Kind eine Carrerra-Bahn hatte, war nicht nur cool, 
sondern auch glücklich. Da PSVR-Besitzer auch mal beides 
sein sollen, kommt nun eine virtuelle Carrerra-Bahn mit 
zwölf Kursen. Neben einem Singleplayer-Modus sollen auch 
bis zu vier Spieler gegeneinander antreten können. 


ENTWICKLER: FuturLab TERMIN: 2017 


ENTWICKLER: Acquire TERMIN: 2017 
ARCHANGEL 


Mechs sind schon geile Geräte. Sich mit diesen schwer 
bewaffneten und dick gepanzerten Dingern auch noch fette 
Schlachten liefern zu können, war bisher nur ein Traum. 
Archangel macht diesen nun wahr! Endlich kann man sich 
selbst mal wie ein unzerstörbarer Koloss fühlen. 


ENTWICKLER: Skydance Interactive TERMIN: Juli 2017 


PS4-EXKLUSIV ` VIDEO AUF DVD 


ACTION | Vor genau zwólf Monaten 
verblüffte der bis dahin als God of 
War 5 gehandelte Serienspross mit 
Third-Person-Kamera und einem 
permanenten KI-Begleiter für den 
bei Playstation-Fans beliebten Gót- 
terschláchter. Ein Jahr spáter ist 
das Duo aus Vater Kratos und Soh- 
nemann Atreus zurück auf der E3. 
Das Gamepad bekamen wir zwar 
immer noch nicht in die Hand ge- 
drückt, unsere Vorfreude auf das 
neue God of War steigerte der Mes- 
setermin dennoch. 


Draufhauen mit Mr. Haudrauf 

Mit Story-Infos hielten sich die Ent- 
wickler beim Auftritt in Los Ange- 
les zurück. Nur so viel ist bekannt: 
Nicht nur der unsterbliche Kra- 
tos wird nach dem Ende von God 
of War 3 von einem Fluch verfolgt, 
auch sein Sohn bedarf übernatürli- 
cher Hilfe. Die beiden machen sich 
viele Jahre nach dem Massenster- 
ben der griechischen Gótter auf die 
Suche nach einem Heilmittel — vie- 
les deutet darauf hin, dass Ragna- 
rók, der nordische Weltuntergang, 


— k i X 
Sturmangriff: Obwohl Kratos diesmal einen Schild mit sich herumträgt, 
ist das Kampfsystem immer noch voll auf Offensive ausgelegt. 
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(3od of War 


Vater und Sohn beim Bootsausflug. Doch an der Angel hängt kein Fisch... 


bevorsteht. So schaut am Ende des 
E3-Trailers etwa die Midgardschlan- 
ge vorbei. Diesmal wird in der nor- 
dischen Sagenwelt gemetzelt, der 
glatzkópfige Serienheld verhált sich 
dabei wie die sprichwórtliche Axt im 
Walde. Denn sein magisches Beil 
haut nicht nur im Nahkampf kráf- 
tig rein; per Tastendruck wirft Kra- 
tos die Axt und ruft sie zurück wie 
Comic-Held Thor seinen Hammer 
Mjölnir. Währendessen ist der Mus- 
kelprotz aber nicht wehrlos; ein 
neuer Schild spannt sich vor sei- 


Falsche Schlange: Seht ihr die 
Ahnlichkeit? Die Midgardschlange und 
Held Kratos (links) teilen Bart und rote 
Gesichtsbemalung. Sehr verdachtig! 


nem Gesicht, sobald ihr den ent- 
sprechenden Gamepad-Button 
drückt. Der Schild ist nicht nur zum 
Blocken da — zusammen mit wuch- 
tigen Fausthieben nutzt Kratos ihn 
dazu, Gegner nach allen Regeln der 
Kunst zu vermöbeln. Dieser Wech- 
sel zwischen Axt, Schild und bloßen 
Fäusten wirkt bereits sehr flüssig, 
zumal ihr nebenbei auch noch Sohn 
Atreus dazu auffordern könnt, Geg- 
ner mit Pfeilen zu spicken. 

Brutale Takedowns sind für ein 
God of War selbstverständlich, al- 


WA 
\ 


Mini-Schmied: Bei Zwerg Brok (blau, kleinwüchsig) Und seinem Bruder % 
Sindri tauscht Kratos gesammelte Ressourcen gegen Waffen-Upgrades ein. 
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Alle Bilder: Sony 


Was im ersten Moment 
aussieht wie ein Teil der 
nordischen Berglandschaft, 
ist tatsächlich ein toter Rie- 
se mit einem gigantischen 
Messer im Kopf. 


lerdings rotieren erstmals keine 
Kreis-Symbole mehr über Gegnern, 
bei denen ein Finishing-Move mög- 
lich ist. Stattdessen entscheidet 
eine Energieleiste über die Durch- 
führbarkeit einer solche Attacke: 
Hat Kratos zuvor durch Kombos 
genug Wut aufgebaut, kann er so- 
gar einem Boss wie dem Fenriswolf 
gleich zu Beginn einen empfindli- 
chen Schlag verpassen. 


Vater-Sohn-Beziehung 
Knackige Kletterpartien sind wieder 
mit von der Partie, dabei trägt Kra- 


а 
E. 


tos seinen Sohn auf dem Rücken, 
schlieBlich wird nicht jeder als halb- 
göttlicher Akrobat geboren. Ähnlich 
wie bei The Last of Us in den Ellie- 
Passagen scheint man auch Atreus 
steuern zu kónnen. Dies wird aber 
nur an speziellen, in der Story vorge- 
sehenen Stellen móglich sein, einen 
freien Wechsel zwischen dem Exil- 
Griechen und seinem Filius hat San- 
ta Monica Studio bereits dementiert. 

Das neue God of War soll gró- 
Bere Freiheiten und breitere Levels 
bieten als die Vorgánger. Demnach 
gibt es immer wieder optionale Ab- 


Verkümmerter Kümmerer-Instinkt: Dem gefühlskalten Kratos wollen die Entwickler 
durch die Interaktion mit seinem Sohn eine neue, menschliche Seite abgewinnen. 


Die hohe Säule lässt sich er- 
klimmen; an den goldenen 
Ringen kann Kratos hoch- 
klettern, die blauen Lichter 
markieren Plattformen, an 
denen der Held seine Axt in 
die Wand schlagt und sich 
hochzieht. 


rar 


zweigungen wie Höhlen und Dun- 
geons. Dort findet ihr statt bunter 
Orbs aus den Vorgängern Crafting- 
Materialien. Mit denen verbessert 
ihr Kratos’ Waffen. Beim Erfor- 
schen der Levels seid ihr des Öfte- 
ren in einem Boot unterwegs; das 
Fortbewegungsmittel erlaubt unter 
anderem längere Dialogsequenzen 
zwischen Held Kratos und seinem 
Sohn. Auch auf dem Wasser tun 
sich alternative Routen und optio- 
nale Wasserstraßen auf. Neugieri- 
ge Abenteurer dürfte so viel Erkun- 
dungsfreiheit freuen! PB/AS 
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^ Bei Kratos' grausiger Tropháe 
7 | am Gürtel könnte es sich um 
den abgetrennten Kopf von 
Mimir, dem Erinnerer han- 
deln. Der gibt seinem Tráger 
der Sage nach Ratschláge, im 
Spiel kónnte er als eine Art 
Reiseführer dienen. 


„schöner Bart, scharfes 
Beil - God ої Warwird {= 


htigo gaili : 

richtig geil! S 

Peter Bathge Halbgott s 
дь. — 

Auf der ЕЗ haben sich die Entwickler größte Mühe 

gegeben, meine Sorge Nummer eins zu beschwich- 

tigen: Atreus soll kein Klotz am Bein werden, weder 

durch nervig-kindliches Verhalten noch aufgrund 

schwerfalliger KI-Routinen. Der Filius von Papa 

Kratos kann die fremde nordische Sprache spre- 

chen, er liest Runen vor und selbst im Kampf ist er 

dank seines Bogens ein wertvoller Verbündeter. 

Sogar die Upgrade-Mechaniken erstrecken sich auf 

den Sohn und seine Ausrüstung. Wenn jetzt noch 

die emotionale Komponente stimmt und man als 

Kratos echte Gefühle der Zuneigung für den Spross 

entwickelt, dann könnte God of War tatsächlich für 

die Serie neuen Boden betreten. Ein solcher Story- 

Durchbruch würde gut zur Revolution in Sachen 

Kampfsystem und Kameraperspektive passen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Interview mit Game Director Cory Barlog verriet 
uns der Mitarbeiter von Santa Monica Studio 
abseits des E3-Trubels ein paar exklusive Details. 


Infos 


HERSTELLER a anuseren 
ENTWICKLER Santa Monica Studio 
Sonys Haus-und-Hof-Studio war bereits für alle 

Vorgänger verantwortlich. 

ALTERNATIVE Rise of the Tomb Raider 
Die Levels sind ähnlich verzweigt angelegt, Crafting und 
Upgrade-Systeme erinnern an das neue God of War. 
TERMIN 


Wertungstendenz 
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7JUncharte 


Nathan Drake ist Vergangenheit, nun liegt es an den bekannten Serien-Gesichtern 


Chloe und Nadine, als neue Protagonistinnen das Steuer in die Hand zu nehmen. 


2 


www. playvier.de 


Wenn 
der alte Nathan Drake nicht mehr 
will, müssen eben die Frauen ran: 
Angesiedelt einige Zeit nach dem 
Ende von Uncharted 4 (NICHT 
dem Epilog!), treffen wir im Mega- 
Standalone-Add-on The Lost Le- 
gacy auf Chloe und Nadine, beide 
auf ihre Art und Weise prägende 
Gestalten im Leben des Serien- 
Helden, die diesmal ihre eigene 
Tauglichkeit als Protagonisten un- 
ter Beweis stellen. Steuern können 
wir dabei übrigens ausschließlich 
Chloe. Nadine ist als KI-Begleite- 
rin, zumindest dem bisherigen An- 
schein nach, aber die ganze Zeit an 
unserer Seite. So weit, so bekannt. 
In einer neuen E3-Demo, die die 
Entwickler uns vorspielten, beka- 
men wir aber einige neue Eindrü- 
cke spendiert, so auch zur Story. 
Die beiden Heldinnen sind — wie 

E kónnte es bei Uncharted auch an- 

? ~ ders sein — auf der Suche nach ei- 

nem legendären Schatz, in diesem 

Fall dem StoBzahn der indischen 

Gottheit Ganesha — Liebhaber der 

"Sa indischen Folklore sowie Dickhäu- 

ter-Experten wissen Bescheid. We- 

e ` nig überraschend verschlägt es sie 

also nach Indien. Spannend zu se- 

hen sein wird, ob wir auch Einbli- 

cke in Chloes Vergangenheit be- 

kommen werden, schließlich ist die 
nette Dame Halb-Inderin. 


www.playvier.de 


Es grünt so grün 

In dem Moment, da wir in die Demo 
einsteigen, sind Chloe und Nadine 
mit einem offenbar für die Suche 
nach dem Stoßzahn wichtigen Ar- 
tefakt, dem Auge von Shiva, auf der 
Flucht vor — erneut, wie könnte es in 
Uncharted anders sein? — einer ge- 
waltigen Armee unter der Leitung ih- 
res ebenso charismatischen wie ver- 
schlagenen Anführers. Das erfahren 
wir allerdings nur von dem Entwick- 
ler, der uns durch die Demo beglei- 
tet. Im Spiel finden wir die Damen 
in einer Dschungel-Landschaft wie- 


Am Ende des Ganges: Anders als in den meisten Vorgängern verschlägt es uns offenbar nicht a an Wal 
alle méglichen Ecken und Enden der Welt, sondern wir sind ,,nur“ in Indien auf Abenteuersuche. ua 


der, voll sattgrüner Pflanzen, Was- 
serwegen, die sich über den Boden 
schlángeln und anderer toller Anbli- 
cke. Keine Frage: Grafisch kann der 
Titel, wie auch schon das Hauptspiel 
Uncharted 4, echt was. Auch die Ani- 
mationen der Protagonistinnen sind 
wieder einmal allererste Sahne. 


Alles beim Alten 

Was uns überrascht, war anschlie- 
Bend jedoch, wie nahe The Lost Le- 
gacy doch an Uncharted 4 ist. Nach 
den ersten Trailern hatten wir uns 
einen etwas ruhigeren, Stealth-las- 


tigeren Ansatz erwartet. Die Demo eS 
spulte in knapp zehn Minuten aber E 
so ziemlich das gesamte Serien-Pro- 

gramm ab — was aber keineswegs : 
negativ gemeint ist! Nicht umsonst 
haben wir Uncharted 4 mit einer ab- 
soluten Traumwertung von 94 Punk- £^ 
ten geadelt. So kommt zu Beginn x 
der Demo gleich einmal der in Teil е 
vier etablierte Schwunghaken zum p 
Einsatz, mit dem die Heldinnen sich Ж 2 Ў 
über Abgründe begeben und den,sie 

auch in Gefechten einsetze kön- > ek 
nen, um akrobatisch Feinde auszu- . = y! 


tricksen. Nach einer kurzen Klet- ^". 


Wir stellen vor: Nadine Ross, sekundäre Antagonistin aus Uncharted 4 und aus gutem Grund ein 
wahrer Fan-Favorit. Sie verfolgt ihre eigenen Ziele und hat ihre eigenen moralischen Vorstellungen. 
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Catch. me if you can: Spezielle Abschnitte wi wie Verfolgungsjagden mit fahrbaren 
| Untersatzen dürften ‚auch i in The | Lost Legacy auf der Tagesordnung stehen. 


| Gesucht — gefunden: Die Welt von Uncharted ist seit icher gespickt mit unter- 
gegangenen und seitdem unentdeckten Zivilisationen — offenbar auch im neuen Teil. 


Zahn-Fetisch: Bösewicht Asav hat es wie das "dynamische 
Helden-Duo auf den StoBzahn von Ganesha : abgesehen. BL 
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tereinlage tauchen auch schon die 
ersten bösen Buben vor uns auf, die 
wir heimlich, still und leise ausschal- 
ten. Andere Manöver wie die Mög- 
lichkeit, Gegner von der Kante zu 
ziehen, sind natürlich auch wieder 
mit an Bord. Schön: The Lost Legacy 
baut die Charakteristika der Figuren 
auch in das Gameplay ein. Die ex- 
trem kampferprobte Nadine wartet 
in einer kurz darauf stattfindenden 
Mini-Auseinandersetzung gar nicht 
erst auf Chloes Einsatz, sondern er- 
ledigt mit Leichtigkeit gleich mehre- 
re Feinde im Nahkampf. 


Heldenhafte Tollpatschigkeit 

Als wir in der Ferne einen Blick auf 
einen Tempel erhaschen, der of- 
fenbar unser Ziel ist, werden wir 
erneut daran erinnert, dass das 
ein Uncharted-Spiel ist — Faust- 
regel: Egal, was man betritt oder 
berührt, es stürzt ein. Im aktuellen 
Fall der Boden über einem Fluss, 
sodass die beiden Heldinnen un- 
gebremst in die Tiefe rauschen. 
Damit machen wir unweigerlich 
alle anwesenden Gegner auf uns 
aufmerksam und der Action-Part 
dieses Abschnittes beginnt. De- 
ckung suchen, Nahkampf-Kills 
ausführen und die in Teil vier eta- 
blierten großen und offenen Area- 
le zu unserem Vorteil nutzen — all 
das kommt auch hier zum Tragen 
und sieht genauso unterhaltsam 
aus wie eh und je. Gut gefiel uns 
hier, wie dynamisch die Spielele- 
mente miteinander verbunden 
werden. Mitten im Kampf wird es 
notwendig, einen kurzen Kletter- 
Abschnitt zu absolvieren, worauf- 
hin wir uns aber gleich wieder 
in die Schlacht stürzen müssen. 
Auch unser Seil kommt natürlich 
zum Einsatz und Nadine steht uns 
als KI-Kollegin sehr kompetent zur 
Seite. Es ist unglaublich, wie gut 
es den Entwicklern wieder einmal 
gelingt, eine echte Begleiterin mit 
eigenem Kopf zu simulieren. Toll! 
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Rauf, rauf, runter, runter, links, rechts, links, rechts, B, A: Seltsame Maschinen, die Codes 
oder bestimmte Tricks brauchen, um aktiviert zu werden, gibt's freilich auch wieder. 


Temple Raider 

Nach diversen SchieBereien, wei- 
teren  einbrechenden  Struktu- 
ren, einer Rutschpartie durch den 
Fluss, einer Auseinandersetzung 
mit einem Panzer und anderen Mi- 
ni-Action-Setpieces finden wir uns 
im Inneren des vorhin bewunder- 
ten Tempels wieder, hinter uns ein 
eingestürzter Eingang. Nun erst 
nimmt The Lost Legacy den FuB 


Uncharted-Feeling in Perfektion 

Die Beschreibung des von uns ge- 
sehenen Abschnitts verrát's: Un- 
charted: the Lost Legacy scheint 
abseits der Spielfiguren ein Seri- 
en-Ableger sehr klassischer Mach- 
art zu sein, übrigens einer, der trotz 
seiner Anfánge als DLC beziehungs- 
weise Add-on schlussendlich ähn- 
lich lang sein wird wie die restlichen 
Teile der Reihe. Diese Ahnlichkeiten 
zu Uncharted 4 sind nur deswegen 
überraschend, weil die bisherigen 
Gameplay-Eindrücke eher andere 
Schwerpunkte erahnen lieBen. Wie 
erwähnt, wollen wir uns aber keines- 
wegs beschweren, denn das, was wir 
zu sehen bekamen, wirkte extrem 
hochwertig. Lang müssen wir übri- 
gens nicht mehr warten, bis wir wie- 
der actiongeladene PS4-Abenteu- 
er bestehen dürfen: Schon am 22. 
August ist's so weit. Der Besitz des 
Hauptspiels ist übrigens wie erwáhnt 
nicht notwendig — und wer mehr als 
nur ein hübsches Icon im PS4-Menü 
sehen will, darf sich sogar auf eine 
Retail-Fassung freuen. LS 


vom Gas und entlässt uns in eine 
kurze Sequenz, in der wir nicht viel 
mehr zu tun haben, als mit unserer 
Taschenlampe die verfallene Rui- 
ne samt angrenzendem Gefángnis- 
trakt und unterirdischem Aquádukt 
zu untersuchen. AnschlieBend fin- 
den wir uns in einer Zwischense- 
quenz wieder, in der wir endlich 
auf unseren primáren Widersacher 
treffen. Hier endet die Demo. 


Die Zukunft von Uncharted 


Eigentlich war Uncharted mit Teil 4 abgeschlossen. Was 
also bedeutet The Lost Legacy für die Serien-Zukunft? 


Einmal noch mit Chloe und Nadine ran und dann ist 
es gut? Nicht, wenn es nach Naughty Dog geht! Sie 
sehen noch eine blühende Zukunft für die Reihe 
und mehrere potenzielle Móglichkeiten, auf die 
Sie neue Geschichten in der etablierten Welt er- 
záhlen kónnen. Allerdings, eine mógliche Route 
schlieBen sie aus: Nathan Drakes Geschichte ist 
zu Ende erzáhlt — wer Uncharted 4 durchge- 
spielt hat, weif auch, warum. Sully, Cutter, eine 
bestimmte Figur aus dem Epilog des Spiels sowie 
weitere Helden kónnten das Erbe aber weitertragen. 


Postkarten-Idylle: Was die Levelgestaltung angeht, macht Naughty Dog so schnell niemand 
was vor. Die bisher gezeigten Lokalitáten sprühen nur so vor Abwechslungsreichtum. 
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Back in the game: Chloe Frazer verdrehte in Uncharted 2 — und in einem nicht näher 
erläuterten Vorleben — Nathan Drake den Kopf. Jetzt übernimmt sie die Helden-Rolle. 


„Eine allem Anschein nach 
sehr hochwertige Ergänzung 
der Uncharted-Serie.“ 


Lukas Schmid L 


Da kann man sagen, was man will — wenige 
Entwickler in der aktuellen Spielelandschaft 
verstehen sich dermaßen perfekt darauf, geniale 
Action-Setpieces zu kreieren, wie die Jungs und 
Madchen von Naughty Dog! Ebenso beeindru- 
ckend ist es, wie stilsicher sie sowohl todernste 
Thematiken wie in The Last of Us auf den Punkt 
treffen als auch den großteils humorigen Ton 

der Uncharted-Serie perfekt umsetzen. Ich 

bin zwar überrascht von der sehr klassischen 
Machart von The Lost Legacy, aber keineswegs 
enttáuscht, denn das, was ich zu sehen bekam, 
wirkte wieder einmal extrem hochwertig. Durch 
die neuen Figuren im Fokus erhoffe ich mir 
zudem spannende neue Dynamiken — immerhin 
haben wir Chloe und Nadine bisher noch niemals 
miteinander interagieren sehen. Dank der sehr 
guten Schreiber im Hause Naughty Dog denke 
ich, dass wir auch in dieser Hinsicht ordentlich 
was geboten bekommen werden. Die Story 
selbst hingegen wirkt bisher etwas austauschbar 
und setzt wieder einmal auf einen mit verlorenen 
Schátzen und/oder Stádten durchsetzten Plot 
und auf einen von viel zu vielen willigen Bauer- 
nopfern begleiteten Bösewicht. Nicht, dass das 
schlimm wäre, aber hier fände ich persönlich 
mal einen etwas kreativeren Ansatz spannend. 
So oder so, ich freu mich drauf! Ich bin auch 
schon sehr gespannt, ob und falls ja, mit wem 
wir in Zukunft Uncharted-Abenteuer erleben 
werden; um einmal in die Haut eines jungen 
Sully zu schlüpfen, würde ich zum Beispiel viel 
geben — man darf gespannt sein! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Auf der E3 wurde uns im Rahmen eines Termins mit 
den Entwicklern von Naughty Dog ein knapp zehn- 


minütiger Abschnitt des Spiels live vorgespielt. 


HERSTELLER tesa 
ENTWICKLER Naughty Dog 
Das wertvollste Pferd in Sonys Stall steckt zum 

Beispiel hinter Jak & Daxterund The Last of Us. 
ALTERNATIVE arted 4: A Thief's End 
Verrückt, aber ...wer The Lost Legacy herbeisehnt, der 

künnte auch am Hauptspiel Gefallen finden. Mind blown! 
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PS4-EXKLUSIV 


ADVENTURE | Lange mussten 
PS4-Spieler auf neue Infos und 
Spielszenen zu Detroit warten, auf 
der E3 2017 war es dann aber end- 
lich so weit: David Cage stellte das 
neue Action-Adventure von Quan- 
tic Dream fiir PS4 vor. In einer Pra- 
sentation spielten uns die Entwick- 
ler eine neue Gameplay-Demo auf 
der PS4 Pro vor. 


Robo-Jesus 
Im Fokus stand Markus, der letzte 
der insgesamt drei spielbaren Cha- 


raktere des Adventures. Der ist eng 
mit dem Widerstand verbunden 
und hat eine besondere Fähigkeit: 
Er kann andere Androiden „kon- 
vertieren“. Durch eine Berührung 
überzeugt er sie davon, dass sie 
ihre Rolle als Diener der Menschen 
hinter sich lassen. Der Androiden- 
Jesus wirkt ziemlich düster. 

Dabei spielten uns die Entwick- 
ler die Szene zwei Mal vor. Denn: In 
Detroit: Become Human hat jede 
von euch getroffene Entscheidung 
unterschiedliche Konsequenzen. 


Die Macht der Entscheidung: Hätten wir ein friedliches Zeichen gesetzt, hätten wir 
vielleicht sogar einige Menschen auf unsere Seite gez 
= i . 53 


In nahezu jeder Szene reagiert das 
Spiel auf unsere Wahl und setzt 
dementsprechend die Geschichte 
fort. In der Szene senden Markus 
und seine Begleitung North eine 
Botschaft an die Menschen. Wie 
die ausfállt, bleibt uns überlassen. 
Dabei scheint es sich um eine frü- 
he Mission in Detroit zu handeln, 
die den Anstoß zur Revolution der 
Androiden zeigt. Welche Ereignis- 
se sich davor abgespielt haben, ist 
unklar. Markus und North werden 
aber wohl von der Polizei verfolgt. 


Viva la Revolution: Markus befreit andere Androiden und bringt 
sie dazu, sich der Rebellion gegen die Menschen anzuschließen. 


Detroit: Become Human 


Es menschelt bei den Androiden — Wir haben den Gefühlstest gemacht. 


Die Freiheit nehm ich mir 

Unser erstes Ziel ist es, den Cyber 
Life Store in der Innenstadt aufzu- 
suchen. Dort sollen wir einbrechen 
und die Androiden konvertieren. 
Bevor wir loslegen, interagieren wir 
mit den Figuren und Gegenstän- 
den in unserer Nähe. Im Dialog mit 
North starten wir die Mission. Ab 
jetzt haben wir zehn Minuten Zeit, 
um in den Laden einzudringen. Die 
Szene, in der die beiden Androiden 
vor ihren Artgenossen im Schau- 
fenster stehen, ist immer wieder 


\ 


| ZINN 
Gewissensbisse: Auch unsere Begleiterin North reagiert unterschiedlich auf die 
von uns getroffenen EntscheidungenrSollten wir ihre Ratschläge beherzigen? 


Alle Bilder: Sony 


hochemotional. Androiden werden 
wie Objekte in der Auslage präsen- 
tiert, obwohl sie offenbar beginnen, 
echte menschliche Gefühle zu ent- 
wickeln. Es schwingt ein Hauch von 
Sozialkritik mit. Verdeutlicht wird 
das, als North in der Auswahl eine 
Androidin mit dem gleichen Ge- 
sicht wie ihrem entdeckt. 

Um in den Laden schließlich 
einzusteigen, müssen wir erst die 
Sicherheitssysteme lahmlegen. 
Dazu finden wir praktischerweise 
eine Baustelle in der Nähe, durch 
die einige Leitungen offengelegt 
sind. Im ersten Durchgang gehen 
wir direkt dorthin, in der zweiten 
Szene fällt uns eine Polizeidrohne 
auf, die das Gebiet überwacht. Er- 
ledigen wir die Drohne nicht, son- 
dern sabotieren sofort die Leitung, 
entdeckt uns das Ding und hetzt 
uns die Cops auf den Hals. Alterna- 
tiv schalten wir die Drohne durch 
eine gewagte Kletteraktion aus. 


Androiden konvertieren 

In der Nähe fällt uns ein Truck auf. 
Damit brettern wir durch die Fens- 
terscheiben des Geschäfts. Im La- 
den konvertieren wir ungefähr 20 
Androiden. Nach einer feurigen 
Ansprache von Markus schließen 
die sich uns an und folgen bedin- 
gungslos unseren Befehlen. Drau- 
Ben, gefolgt von unserer Andro- 
iden-Gang, haben wir die Wahl, 
welche Botschaft wir den Men- 
schen jetzt hinterlassen wollen: 
Eine friedliche, die vielleicht die 
Rechtschaffenheit unserer Unter- 
nehmung widerspiegelt, oder eine 
gewalttätige Aktion gegen die Un- 
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terdrücker. Wir entscheiden uns 
für Letzteres. Innerhalb weniger 
Minuten legen wir den Bezirk in 
Schutt und Asche: Fensterschei- 
ben werden eingeworfen, Autos 
abgefackelt. Schließlich beken- 
nen wir uns zu der Aktion, indem 
wir über der Trümmerlandschaft 
das Zeichen der Rebellion auf eine 
Hauswand projizieren. 

Die Cops bekommen Wind da- 
von — natürlich. Unsere Begleite- 
rin North wird erschossen, aber die 
Androiden überwältigen die Poli- 
zei und geben uns die Möglichkeit, 
einen der Cops hinzurichten. Hier 
endet die Präsentation von Detroit: 
Become Human. Wir haben uns 
hier dafür entschieden, dass ein 
einzelnes Leben nicht so viel Wert 
ist wie das Gelingen der Revoluti- 


on. Da wir North zuvor kennenlern- 
ten, berührt uns ihr Tod natürlich 
umso mehr. Die Entwickler merken 
an, dass jeder der drei spielbaren 
Charaktere im Verlauf des Aben- 
teuers den Pixeltod sterben kann. 
Mit vielen Entscheidungen wollen 
sie sicherstellen, dass sich jeder 
Durchgang einzigartig anfühlt. Zu- 
dem sollen sich die Entscheidun- 
gen auch „global“ auswirken. Das 
heißt: Wir formen die Welt und bei- 
spielsweise die Berichterstattung 
in TV und Radio je nachdem, wie 
wir uns entscheiden. Dank der gan- 
zen Verzweigungen soll das Dreh- 
buch über 2000 Seiten dick sein. 
Allerdings fielen uns während der 
Präsentation ein paar fiese Ruckler 
auf. Bis zur Veröffentlichung dürf- 
te den Entwicklern von Quantic 


Kürbiskopf: Markus ist einer der drei 
spielbaren Charaktere in Detroit: 
Become Human. Außerdem sieht er 
aus wie ein ziemlicher Kotzbrocken. ® 


Brutalo oder Pazifist: Es liegt allein an euren Entscheidungen, = 
ob die Revolution der Androiden friedlich oder gewalttatig ablauft. 


Dream allerdings noch genügend 
Zeit zur Verfügung stehen, um an 
der Technik zu feilen. Detroit: Be- 
come Human soll nämlich erst im 


nächsten Jahr erscheinen. 


пә 


Christian Dörre Revoluzzer 


Man muss ja immer ein bisschen vorsichtig mit 
den Aussagen von David Cage sein. Der Herr 
nimmt den Mund bekanntlich schon mal gerne 
zu voll. Wenn man Quantic Dreams Mastermind 
bei seinen Ausführungen zu Detroit zuhört, merkt 
man jedoch schnell, wie sehr Cage selbst an 

sein ambitioniertes Projekt glaubt. Die gezeigten 
Szenen waren dazu auch unfassbar atmosphä- 
risch und glänzen mit vielen kleinen, oftmals 
sehr subtilen Details, die einen emotional direkt 
fesseln. Dass der interaktive Film sich noch bis 
2018 Zeit lässt, um auch wirklich das zu liefern, 
was versprochen wird, ist deshalb verständlich. 
Dennoch würden wir so langsam gerne mal selbst 
den Controller in die Hand nehmen. So bleibt 
dann doch immer noch ein wenig Skepsis. 


Darauf basi ng: 
Uns wurde die auf der Sony-Pressekonferenz 
gezeigte Gameplay-Demo zweimal live von den 


Entwicklern vorgespielt. 

Infos 
HERSTELLER na Y 
ENTWICKLER Quantic Dream 


Die interaktiven Filme Fahrenheit, Heavy Rain sowie 
Beyond: Two Souls stammen ebenfalls vom Studi 


y 
Der interaktive Mystery-Thriller wurde für die PS4 neu 
aufgelegt und fesselt auch heutzutage noch. 
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Highway Through Hell: Um die postapokalyptische Welt zu bereisen, sind 
wir auf unseren motorisierten Untersatz — und Benzin — angewiesen. 


CTION VENTURE | Nachdem 
wir bereits auf der E3 2016 einen 
Einblick in das Open-World-Baby 
von Bend Studio erhalten haben, 
gab es jetzt dank des Pressekonfe- 
renz-Trailers und einer Live-Demo, 


Sphäre trifft auf bekannte Ñ MP 


Lukas Schmid Tagedieb 


p $ 


Mich reizt Days Gone. Mich so umzuhauen, 

wie es einem Horizon: Zero Dawn oder einem 
Uncharted 4: A Thief's End schon in der Preview- 
Phase gelungen ist, das schafft der Zombie-Titel 
derzeit aber noch nicht so wirklich. Dafür fehlt 
mir aktuell noch dieses eine herausstechende 
Spielelement, der atmosphärische Haken, an dem 
ich mich festhalten kann oder die Präsentation, 
die mich komplett aus den Socken haut. Es wirkt 
allerdings bisher, als würden die Entwickler lieber 
relativ sichere, bewährte Pfade gehen. Bis Anfang 
2018 haben die Entwickler noch Zeit, mich zu 
begeistern und wer weiß, was sie bis dahin noch 
alles aus ihrer Trickkiste zaubern; ansonsten gebe 
ich mich auch „nur“ mit gut inszenierter, atmo- 
sphärisch passender Unterhaltung zufrieden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 nahmen wir an einer Präsentation teil, 
im Rahmen derer uns die Entwickler des Spiels 
eine Mission vorspielten. Voll lieb von denen! 


Infos 


HERSTELLER а 
ENTWICKLER Bend Studio 
Im Jahre 1996 entwickelte das Studio Bubsy 3D. 

Damit ist alles gesagt, was man dazu wissen muss. 
ALTERNATIVE The Last of Us Remastered 
Naughty Dog! Zombies! Reeeee-Master! Die Uncharted- 

Macher zeigen, wie man Atmosphäre erzeugt. 

TERMIN Anfang 2018 
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Days Gone 


der wir im Rahmen der E3 2017 bei- 
wohnen durften, jede Menge neues 
Zeug zu sehen. Das Interessante 
daran: Hinter verschlossenen Tü- 
ren bekamen wir dieselbe Mission 
zu sehen, die auch im Trailer gezeigt 
wurde — aber unter völlig anderen 
Voraussetzungen und mit anderer 
Herangehensweise gespielt. Anstatt 
im Sommer und bei Tag erlebten wir 
das Geschehen bei Schnee und au- 
Berdem im Dunkeln. Und statt die 
Zombie-Scharen bei unserer Su- 
che nach einem gefangenen Kolle- 
gen für unsere Zwecke zu nutzen, 
blieben wir diesmal so gut es ging 
im Verborgenen. Dass wir die Auf- 
gaben auf dermaßen unterschiedli- 
che Art und Weise lösen können, ist 
ein schönes Detail. Das Wetter und 
die Tageszeit schienen bisher aller- 
dings hauptsächlich kosmetischer 


1 3 ` 
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| Feuer, Waffe: Wie es sich für eine von Zombies überrannte Gesellschaft gehör 
-sind die Überlebenden eine mindestens ebenso große Gefahr wie die Untoten. U ul 


= 


Bald ist die PS4 um eine neue exklusive 
Marke reicher. Aber hat Days Gone das 
Zeug zum neuen Konsolen-Klassiker? 


Natur zu sein. Zumindest in der 
Demo kamen solche Unterschie- 
de aber noch nicht rüber. Spiele- 
risch bietet Days Gone ansonsten 
eindeutig kompetent umgesetztes, 
aber in seiner Machart bekanntes 
Open-World-Gameplay und erinner- 
te uns ein wenig an Horizon: Zero 
Dawn. Wir haben also eine Auswahl 
an Waffen zur Verfügung, eine Art 
Instinkt-Sicht, mit der wichtige Ob- 
jekte farblich hervorgehoben wer- 
den, und verschiedene defensive 
und offensive sowie Stealth-Opti- 
onen. Wenn wir Feinde besiegen, 
steigt zudem nach und nach eine 
Prozentzahl in der rechten oberen 
Bildschirm-Ecke, sodass auch mit 
irgendeiner Art von Stufen-System 
zu rechnen ist. Auch Crafting wird 
enthalten sein und ein Ressourcen- 
System sorgt zusätzlich dafür, dass 


^ 


Gut abgehangenes Gammelfleisch: Einzeln auftretende Zombies sind nicht die Regel. Mindestens ebenso häufig treffen wir 
Cie in riesigen Herden an, die wir sogar zu unseren Mitteln nutzen können, um etwa feindliche Lager ratzfatz auszulöschen. 


wir die Welt fleißig nach Sammelge- 
genstánden untersuchen müssen. 
Unser Fortbewegungsmittel — logi- 
scherweise ein Motorrad — benó- 
tigt namlich sowohl Benzin als auch 
Metallschrott, um einerseits mobil 
zu bleiben und andererseits im Be- 
darfsfall repariert werden zu kón- 
nen. Die benótigten Vorráte sollen 
aber relativ rar gesät sein, sodass 
die Suche durchaus eine Heraus- 
forderung sein kann. Wie erwáhnt: 
Klingt alles gut, aber auch nicht 
sonderlich überraschend. Was na- 
türlich ins Auge sticht, ist die sehr 
hübsche Grafik des Spiels, die laut 
den Entwicklern so viele Details zu 
bieten haben soll wie ein lineares 
Abenteuer. Es bleibt abzuwarten, 
ob das reicht, um aus einem vor- 
aussichtlich gelungenen Spiel ein 
herausragendes zu machen. 5 
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Anzeige 


AK ULTRA HD PREMIUM™ 3D LED TV DXW904 


OLED TV EZW1004 


ak" 
HDR 


AK PRO HDR 3D LED TV EXW784 


Tuned by Technics 


TV-MODELLE AUS DER TRAUMFABRIK 


Hollywood zuhause erleben - das ging noch nie so beeindruckend wie mit dem neuen Panasonic TV- 
Sortiment. Kein Wunder, denn die Technologie, die das Hollywood Feeling so authentisch wie nie zuvor 
transportiert, kommt von dort. Seit Uber 20 Jahren gibt es das Panasonic Hollywood Laboratory mitten 
in Los Angeles. Aus gutem Grund. Denn hier wird Filmgeschichte geschrieben und Filmtechnologie standig 


neu definiert. 


Panasonic Ingenieure befinden sich dort in ständigem Austausch 
mit Regisseuren, Kameraleuten, Koloristen sowie renommierten Film- 
studios und THX-Experten. Das Ziel: Die professionelle Bild- und 
Tonqualität à la Hollywood auch im Wohnzimmer der Verbraucher 
erlebbar zu machen. 


ADRENALIN FÜR DIE SINNE 

Panasonic TVs mit 4K- und HDR-Technologie (High Dynamic Range] 
sind Vorreiter für diese originalgetreue Wiedergabe. Farben, 
Kontraste und Schwarzwerte erreichen ein ganz neues Niveau. 
Tiefenschärfe wird viel intensiver wahrgenommen. Lieblingsfilme 


und -serien erleben Sie so lebensnah wie nie zuvor. Und genau so, 
wie die Experten aus Hollywood sie für die Leinwand produzieren. 


TECHNIK IN ACTION 
Mit der AK und HDR-Technologie erleben Sie eine nie dagewesene 
Bildqualität mit mehr Farben, mehr Schärfe und mehr Details. Aber 
auch rasante Bildwechsel wie etwa eine Verfolgungsjagd erreichen 
jetzt eine ganz neue Präzision. Für das 4K Zeitalter hat Panasonic 
den leistungsstarken Studio Colour HCX 2 Prozessor entwickelt, 
der die gigantischen Bildinformationen verarbeitet. 


HDR IN JEDER SPIELART 

Der neue Qualitätsstandard HDR und entsprechende Inhalte klopfen 
bereits an die Tür Ihres Heimkinos. Mit den neuen Panasonic TVs 
können Sie sie hereinlassen. Ganz gleich, ob der AK HDR-Content 
über die TV-Sender mit der HLG-Technologie [Hybrid Log Gamma], 
die Ultra HD Blu-ray", einen Video-Streamingdienst oder die Spiel- 
konsole zugespielt wird, AK PRO HDR TVs von Panasonic sind für 
die gängigen AK HDR-Standards gerüstet. 


FAZIT 

Das neue Panasonic TV-Sortiment bietet für Heimkino-Erlebnisse 
jeder Art den entsprechenden Hauptdarsteller. High-End Lieb- 
haber werden beim AK PRO HDR MASTER OLED TV glänzende 
Augen bekommen. Film-Enthusiasten schalten den AK ULTRA HD 
PREMIUM zertifizierten 3D LED TV ein und auch ambitionierte 
Einsteiger werden selbstverständlich fündig. 

Alle wichtigen Infos zu den TVs aus der Traumfabrik finden Sie 
unter panasonic.de/hollywood 


UBS /UBC90 
Blu-ray PREMIUM 


UHD BLU-RAY” RECORDER - ULTIMATIVE ALLESKONNER 
Die neuen High-End Recorder sind bereits in der Lage, Ultra 

HD TV-Signale zu empfangen, abzuspielen und aufzunehmen. 
Filmfans können sich also auf Originaltreue von Ultra HD Blu-ray 
Disc™ freuen. Die Alleskönner bieten außerdem die einzigartige 
Möglichkeit, Aufnahmen oder eigene Videos und Fotos auf Blu-ray 
Disc™ oder DVD zu brennen. So sind Ihre Daten für eine kleine 
Ewigkeit sicher aufgehoben. 


Panasonic 
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Eiszeit: In The Frozen Wilds verschlägt es Heldin Aloy in das Grenzland des Banuk-Stammes. 
т Dieses liegt im verschneiten Norden und bietet mit s seinem Bez ein neues Geheimnis?! # ' 
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Aloys Abenteuer geht weiter. Zunächst als DLC, doch Sony hat bereits große Plane. 


ACTION-RPG | 3,4 Millionen Ex- 
emplare von Horizon: Zero Dawn 
wurden bereits verkauft. Es ist also 


Meinung 


„Neue Abenteuer mit 
Aloy? — Na, immer her 
damit!“ 


Christian Dörre Maschine 


Joa, der Informationsgehalt zur Story-Erweite- 
rung The Frozen Wilds zu Horizon: Zero Dawn 

ist bislang so dürftig, dass ich hier sogar beide 
Titel ausschreiben muss, um diesen Kasten zu 
füllen. Aber wisst ihr was? Das ist mir furzegal, 
ich freue mich trotzdem schon wie ein Schnitzel 
darauf, mit Aloy den verschneiten Norden zu 
erkunden und einem weiteren Geheimnis der 
zauberhaften Welt von Horizon auf die Spur zu 
kommen. Guerrilla Games haben im Hauptspiel 
so ein stimmungsvolles Abenteuer mit so einer 
interessanten Geschichte und starkem Gameplay 
kreiert, dass hier eigentlich nichts schiefgehen 
kann. Die Jungs waren beim Hauptspiel mit so 
viel Liebe bei der Sache, dass der DLC bestimmt 
auch nicht einfach nur hingerotzt wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Na ja, wir haben uns den Trailer mehrmals ange- 
schaut. Zu spielen gab es ja bisher noch nix. Aber 
wir sind halt Experten. Außer Lukas natürlich. 


Infos 


HERSTELLER Sony 


ENTWICKLER — Guerrilla Games 
Das Hauptspiel Horizon: Zero Daun stammt genauso 
vom holländische 


ALTERNATIVE The Witcher 3: Blood & Wine 
Eine sehr gute Story-Erweiterung zu einem starken 
Action-RPG. Das wird hoffentlich auch Frozen Wilds. 
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keine Ubertreibung zu sagen, dass 
die neue Sony-Marke ein absoluter 
Erfolg war. Dementsprechend ver- 
wundert es auch nicht, dass der ja- 
panische Konzern BettarZeiehen 
ir-dem-Xugen-hat die Marke weiter 
ausbauen móchte. Shawn Layden, 
Prásident von Sony Interactive En- 
tertainment America, verkündete 
auf der ЕЗ, dass weitere Titel im Ho- 
rizon-Universum erscheinen sollen 
und auf Aloy als Playstation-Ikone 
gesetzt wird. Guerrilla-Games-Chef 
Hermen Hulst habe auch bereits 
einen Fahrplan vorgelegt, wie man 
Horizon: Zero Dawn fortsetzen und 
die faszinierende Geschichte wei- 
ter erzáhlen kónnte. Wer nicht ge- 
nug von Aloy bekommen kann, darf 
sich also auf zahlreiche Fortset- 
zungen freuen. Vorher wartet aller- 
dings erstmal ein brandneuer DLC 


auf euch, der noch in diesem Jahr 
erscheinen soll. 


Eisiger Norden 

Dieser wurde mit einem Trailer auf 
der E3-Pressekonferenz der Of- 
fentlichkeit vorgestellt und hórt 
auf den Namen The Frozen Wilds. 
Hier verschlágt es Heldin Aloy in 
den verschneiten Norden, genauer 
gesagt ins Grenzland des Banuk- 
Stammes, der schon im Haupt- 
spiel einen kleinen Auftritt hatte. 
Im Trailer sieht man, wie unsere 
rothaarige Protagonistin mit einem 
Stammeshäuptling spricht, der sie 
vor den Gefahren der Jagd und 
der Wildnis warnt. Aloy hingegen 
sagt, dass sie dies nicht interes- 
siere und sie da sei, um das Rátsel 
des Berges zu lósen. Dafür, so der 
Háuptling, müsse sie jedoch ge- 


gen die Bestie antreten. Na, wenn 
das mal nicht fette Robo-Action 
verspricht. Laut Guerrilla soll Aloy 
in der Story-Erweiterung auf vie- 
le neue interessante Charaktere 
und neue Maschinenwesen tref- 
fen. Wie die aussehen oder warum 
dieser Berg so rátselhaft sein soll, 
ist noch nicht bekannt. Auch der 
Release-Termin ist bislang noch 
vage mit 2017 angegeben. Den- 
noch lásst sich der DLC bereits für 
19,99 Euro (17,99 Euro für PS- 
Plus-Mitglieder) im Playstation 
Store vorbestellen. Digitale Spiele 
sind schlieBlich immer schnell aus- 
verkauft (für alle Waldorfschüler: 
das war Sarkasmus). Im Gegen- 
satz zur Uncharted-Erweiterung 
The Lost Legacy wird für The Fro- 
zen Wilds das Hauptspiel benótigt, 
wenn ihr den DLC zocken wollt. CD 


Der Berg ruft: Aloy lásst sich auch von einem Háuptling 
nicht davon abbringen, das Rärtsel des Berges zu lösen. 
Einige neue Maschinenwesen warten bereits auf sie. 
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ACTION | Seit dem kurzen Ankün- 
digungstrailer auf Sonys E3-Pres- 
sekonferenz letztes Jahr gab es 
keinerlei neue Informationen zum 
PS4-Exklusivspiel über Marvels 
berühmten Helden. Auf dem dies- 
jährigen Showcase-Event des japa- 
nischen Konzerns gab es nun erst- 
mals Gameplay-Szenen zu sehen. 


Spidey schielt nach Arkham 

Wir begleiten Peter Parkers Alter 
Ego im rot-blauen Helden-Stramp- 
ler dabei, wie er eine Versammlung 
von bösen (und schwer bewaffne- 
ten) Buben auf einer Hochhaus- 
Baustelle sprengt. Zunächst schal- 
tet Spidey die Fieslinge heimlich 
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Alter Poser: Der durch Quicktime-Events gesteuerte Kampf gegen den Helikopter ist absolut 
spektakulär. Dennoch hoffen wir, dass die QTEs im fertigen Spiel nicht überhandnehmen. 


aus. Dafür bewegt er sich grazil 
über die Stahlträger und spinnt die 
Schläger von oben ein. Als jedoch 
unschuldige Zivilisten mit Waffen 
bedroht werden, geht unser aller 
Lieblings-Spinner (sorry, Lukas) in 
die Offensive und stellt sich offen 
zum Kampf. Erinnerte das heimli- 
che Ausschalten schon ein wenig 
an die Batman: Arkham-Games 
von Warner Bros., werden die Ge- 
meinsamkeiten nun noch deut- 
licher. Das Kampfsystem ähnelt 
stark dem Free-Flow-Combat-Sys- 
tem der DC-Fledermaus. Dement- 
sprechend setzt auch Spidey auf 
spektakuläre Combos und macht 
kurzen Prozess mit seinen Wider- 


E 


= sehr an die Batman-Spiele von Rocksteady — nicht das schlechteste Vorbild 


Spider-Man 


Neues zu Marvels großmäuligem Super-Spinner. 


sachern. Nach einem Telefonat 
wird nun deutlich, dass er hiermit 
nicht nur Zivilisten gerettet, son- 
dern auch Erzfeind Wilson Fisk 
alias Kingpin geholfen hat, damit 
er vom Gangsterboss wichtige In- 
formationen erhált. 

Wer denkt, dass die Situati- 
on damit geklart wurde, befindet 
sich jedoch auf dem Holzweg. Die 
Fieslinge flüchten nämlich in ei- 
nem Helikopter mit einem Con- 
tainer im Schlepptau und bringen 
obendrein noch einen Kran zum 
Einsturz. Zunächst fängt Spidey 
erst mal den Kran mithilfe seiner 
Spinnenkräfte (gesteuert durch 
Quicktime-Events) auf, bevor die- 


; Ins Netz gegangen: Trotz Spideys ganz eigener Fahigkeiten erinnert das Kampfsystem 
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ser auf arglose New Yorker hinab- 
stürzt. AnschlieBend verfolgt un- 
ser maskierter Fotograf des Daily 
Bugle den Helikopter, der mit dem 
baumelnden Container natürlich 
jede Menge Schaden in der Stadt 
anrichtet und Zivilisten in Gefahr 
bringt. Hierfür schwingt sich Spi- 
dey frei durch die Häuserschluch- 
ten des Big Apple. Diese Szenen 
erinnern an das tolle Spinnen-Spiel 
zum Film Spider-Man 2 auf der 
PS2. Die Verfolgungsjagd führt un- 
seren großmäuligen Helden aber 
schnell wieder auf lineare Pfade 
und durch eine zusammenfallende 
Büro-Etage eines Hochhauses. Die 
anschließende Sicherstellung des 
Helikopters mitsamt Insassen wird 
indes wieder mit Quicktime-Events 
bewerkstelligt. 

Die Szenen zu Spider-Man sind 
so rasant inszeniert, dass wir es 
kaum noch erwarten können, bis 
der Titel aus dem Hause Insomniac 
Games 2018 endlich erscheint. €D 


Meinung 
„Insomniac und Marvel 


passen besser zusammen 2 
als Peter und Mary-Jane.“ , 


Christian Dörre Achibein 


Normalerweise zünde ich ja immer sofort 
meine Wohnung an, wenn ich darin eine Spinne 
entdecke (ich bin halt reich), aber Marvels 
Spinner möchte ich sofort mit zu mir nach 
Hause nehmen, ihn in meine Konsole schieben 
und loszocken. Die Ankiindigung, dass ausge- 
rechnet Insomniac das Spidey-Spiel entwickelt, 
sorgte schon letztes Jahr fiir Vorfreude und 
nun bin ich mir auch sicher, dass ich damals 
vollig zu Recht jubelnd durch die StraBen von 
Los Angeles gerannt bin. Wen interessiert 

es, dass sich bei den Arkham-Games bedient 
wurde? Man klaut zwar, aber nur vom Besten. 
Zudem sehen die vorgestellten Szenen einfach 
nur grandios aus. Die Wartezeit bis zum 
Release wird allerdings hart. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns den E3-Gameplay-Trailer etwa 
zehnmal angeschaut und wahrenddessen hat 
ununterbrochen unser Spinnensinn geklingelt. 


nfos 
HERSTELLER eene 
ENTWICKLER Insomniac Games 


Ratchet & Clank, die Resistance-Reihe sowie das One- 
exklusive Sunset Overdrive stammen von Insomniac. 


ALTERNATIVE Batman: Arkham Knight 
Ebenfalls starke Open-World-Superhelden-Action, nur 
halt mit einem DC-Helden und seinem Auto. Ss 


TERMIN - 2018 


Wertungstendenz 
Т | | | | | | 70-90 m 


play? | 08.2017 | 29 


= d 


vorschau play? 


# 


Mit einem PS durch die Wüste: 
# ~ Neben Pferden und Kamelen dürft 
ihr auch Streitwagen steuern und 
"unterwegs den Bogen zücken: 


VIDEO AUF DVD 


sassins Creed 
ш ш 


rigins 


Fast schon ein Rollenspiel: Ubisofts wichtigste Serie erwachte 
pünktlich zur E3 aus dem Dornröschenschlaf. 


ACTION-RPG | Dreieinhalb. Jah- ~ Serie nach dem London-Abenteuer eine volle Stunde lang aufs Genau- 


hf 


Y 


re Entwicklungszeit haben die Ma- 
cher von Assassins Creed 4: Black 
Flag in den neuen Ableger der Rei- 
he gesteckt, ein Jahr pausierte die 
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Syndicate. Auf der E3 bekamen wir 
endlich wieder ein neues Assassin’s 
Creed in die Finger: Eine Alpha-Ver- 
sion auf der Xbox One X durften wir 


este analysieren. Dabei entstanden 
auch alle Screenshots im Artikel. 


Altes Agypten, lebendig wie nie 

Die Leaks hatten Recht: Der siebte 
Teil der Reihe heißt tatsachlich Ori- 
gins und er spielt wirklich in Ägypten 
rund um die Zeitenwende von Christi 
Geburt. Der dunkelhäutige Protago- 
nist hört auf den Namen Bayek, er 
ist der letzte Angehörige eines Oa- 
senstammes namens Mejay, Elite- 
Krieger aus dem Herzen der Wüs- 
te. Assassin’s Creed: Origins erzählt, 
der Name verrät es, die Entste- 
hungsgeschichte des Assassinen- 
Ordens. 48 Jahre vor Christus (das 
sind 1.000 Jahre vor den Kreuz- 
zügen aus dem ersten Assassin’s 
Creed!) befindet sich das ägyptische 
Reich kurz vor dem Kollaps: Die ur- 
alte Linie der Pharaonen hört auf zu 
existieren, das Römische Reich er- 
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langt immer mehr Einfluss.in Nord- 
afrika und selbst die ägyptischen 
Götter müssen einer neuen Weltord- 
nung weichen. Hier haben auch be- 
kannte Figuren-wie Kleopatra ihren 
Auftritt auf der Bühne der Geschich- 
te. Die unterschiedlichen Kulte der 
ägyptischen Glaubenskultur . ste- 
hen im Zentrum der Erzählung: ein 
Bösewicht trägt Anubis-Maske und 
scheint sich an dunklen Ritualen 
zu-versuchen. Aber auch Einzel- 
schicksale wie das einer Bayek be- 
kannten Familie und deren kleiner 
Tochter sollen Aufmerksamkeit er- 
fahren. Auf der E3 fehlte übrigens 
noch jede Spur von einer möglichen 
Gegenwarts-Geschichte um den 
Konflikt zwischen Templern und 
Assassinen; Bayek und seine Welt 
des Altertums standen im Fokus. 
Und was ist das für eine präch- 
tige, dicht besiedelte, wunderschö- 
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ne Welt Die E3-Demo führt. uns 
ans Nildelta, wir können ans Ufer 
treten, reinspringen und rüber zur 
Stadt schwimmen. Die komplet- 
te Spielwelt von Assassin's Creed: 
Origins lässt sich ohne Ladezeiten 
erkunden, nur beim Spielstart und 
während Schnellreisen auf der rie- 
sigen Karte kommt es zu Unter- 
brechungen. NPCs drängeln ‚sich 
in den Straßen, über Tiere wie die 
berüchtigten Nilkrokodile oder 
Löwen stolpert man gefühlt alle 
paar Meter. Kleine Boote und riesige 
Triremen ziehen ihre Kreise auf dem 
Fluss, Flamingos setzen zur Lan- 
dung auf dem Wasser an, Nilpfer- 
de prusten, Bergziegen meckern, 
Hyänen suchen nach Aas, im Sumpf 
tropft das Wasser von den Schilf- 
pflanzen, in der Wüste zieht ein 
Sandsturm auf — überall wimmelt 
es nur so von Leben. 


Mit der Ax ins Haus fallen: Seid ihr zu weit von eurem Ziel entfernt, gehen Angriffe 
ins Leere. Das macht die Kämpfe taktisch an: anspruchsvoller alsi in den Vorgängern. „ 


E 
— AG 


Assassin's /Creed:/ Origins / wird 
das aller Voraussicht nach /größte 
Spiel von Entwickler Ubisoft, selbst 
wenn ‚man die/riesigen/Meeresflä- 
chen, von Black Flag /einberech- 
net oder zum/Vergleich das gigdn- 
tische Bolivien aus/Ghost/Recon: 
Wildlands’ hernimmt. Dem ersten 
Eindruck nach gelingt es den Ma- 
chern sehr/gut, diese große Wei- 
te mit interessanten Ortlichkeiten, 
Aufgaben.und Missionen zu füllen. 
Bisher nicht zu/sehen waren alter- 
dingsdie typischen Türme, die man 
bislang zum Aufdecken der Karte 
erklimmen musste. Dafür gibt es 
wie in Far Cry 5 feindliche Lager, 
dieihr nach Belieben ausräuchert. 

Ambitionierter Plan: In Ass- 
assin’s Creed Origins sollen alle 
NPCs — ja sogar alle-Tiere — ei- 
nen geregelten Tagesablauf besit- 
zen. Sie laufen zum Markt, in.die 
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Taverne, lassen Wasser, legen/sich 
schlafen, gehen jagen und so wei- 
ter. Ein glaubwürdiger Tag-Nacht- 
Wechsel ist inklusivé;.wer medi- 
tiert, verändert die Tageszeit, das 
Bent mit'einer schicken Animation 
des Firmaments einher.Jn einigen 
Nebenmissionen, die euch mit der 
Ermordung-eines bestimmten vir- 
tuellenAgypters betrauen, soll die- 
ses System auf dié Spitze getrie- 
ben werden. Dann ‚müsst ihr, die, 
Zielperson eventuell gar über meh- 
rere Regionen, hinweg verfolgen 
und ausfindig machen — und je 
nachdem, welche anderen NPCs 
oder gefahrliche Tiere den Weg 
der Figur gekreu# haben. kann 
es sein, dass ihr nur noch auf die 
sterblichen, Überreste der Person 
stoßt Ob dieser Simulationsas- 


pekt-wirklich so reibungslos funk- 
tioniert wie von Ubisoft behauptet? 


Abgetaucht: Unter der Wasseroberfläche warten 


manchmal grausige, manchmal lohnenswerte Funde. 


sin's Creed Origins: Alpha Gameplay 
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Das Skill-System 


Aktuell sind wir noch skeptesch, 
denn, 20, sehen war davon auf der 
ЕЗ nur wenig. Sehr gut gefällt uns 


" —dagegen bereits jetzt der neue 


Bayek seine Kapuze aufzieht 


Rollenspiel-Ansatz von Assassin’s 
Creed: Origins, eine Premiere für 
die Serie. 


oder „oben ohne“ herumläuft ggg 


быа E 
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Bayek sammelt Erfahrung (1), er steigt im Level auf (2) und verbessert seine Werte wie 
Gesundheit, die erstmals mit absoluten Zahlenwerten angegeben werden. Ein umfangreicher 
Talentbaum (3) gewährt Zugriff auf Skills in drei Schattierungen: Jäger, Krieger, Seher. Mit 
Talentpunkten erlernte Fähigkeiten erlauben euch neue Special Moves wie die automatische 
‚Aktivierung der Zeitlupe, wenn Bayek von einer Klippe springt und dabei den Bogen zückt. Hat 
da jemand Horizon gesagt? Aber es gibt auch Verbesserungen im Kampf mit Hakenschwert 
und Schild, Speer oder den versteckten Handgelenk-Klingen des Assassinen-Ordens. Oder ihr 
verursacht ab sofort mehr Schaden durch Kopfschüsse, sammelt mehr Erfahrung mit versteck- 
ten Meuchelmorden, nutzt als Seher effektivere Werkzeuge wie Schlafpfeile oder 
beträufelt Leichen mit einer Fleisch zersetzenden Säure, die nahe Feinde be- 
hindert. Auffällig inszenierte Level-ups lassen keinen Zweifel zu: Assassin’s 
Creed: Origins will sich als Action-Rollenspiel verstanden wissen. 


Neues Genre, gut abgeguckt 

Es sind Dutzende kleine Details, die 
uns beim Spielen an The Witcher 3 
und Horizon: Zero Dawn. denken 
lassen. Da wáre etwa die Tatsache, 
dass sich euer Reittier (Pferd oder 
Kamel, je.nach Wunsch) auf Knopf- 
druck automatisch an den Pfaden 
und -Straßen zwischen Memphis 
und Alexandria, zwischen den Py- 
ramiden und der Sphynx orientiert. 
Oder die Sache mit dem Kompass: 
Am oberen Bildschirmrand- tau- 
chen Symbole und Distanzangaben 
auf, wenn ihr die Ansicht um eu- 
ren Charakter dreht; Fragezeichen 
für noch nicht-érforschte Örtlich- 
keiten, andere Icons für bestimm- 
te Quests und wiederkehrende Ak- 
tivitäten, denen ihr.in der Spielwelt 
nachgehen dürft. Und dann sind 
da.noch-die zwei ganz großen RPG- 
Pfeiler, die Assassin’s Creed mit Ori- 
gins endgültig ins Spielprinzip über- 
nimmt: .XP-System und Inventar 
(siehe Kasten). 

Dieser Wandel ist nichts Gerin- 
geres- als eine Revolution für die 
Assassin's Creed-Serie, wenn auch 
eine logische. So gab es etwa. in 
den Vorgángern, genau wie in der 
Far-Cry-Serie, schon länger Craf- 
ting-Mechaniken. Auch im neu- 
en Teil Origins zieht ihr Tieren das 


ie RPG-Elemente Drei aroße Neuerungen in Origin 
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eep'records of localiproblem: 
- „-Ё Crocodile at thei = 


Ehe. 


MASTER 
WARRIOR 
Сх 


Quum. 


Fell ab, sammelt insgesamt ‚acht 
Ressourcen (darunter Leder sowie 
Edelgteine) — und kauft fehlende 
Rohstoffe. im Ingame-Shop. nach. 
Ja, auch Origins wird wieder optio- 
nale Mikrotransaktionen enthalten. 
In einer Hinsicht schreckt Ubi- 
soft dann doch davor zurück, sich 
dem Genre-Wechsel in Richtung 
RPG mit ganzer Seele zu verschrei- 
ben: Multiple-Choice-Dialoge 
sucht ihr im Meuchelmórder-Spiel 
vergeblich. Auch. Entscheidungen 
spielen wohl, wenn überhaupt, nur 
eine untergeordnete Rolle. Wer auf 
weitreichende Konsequenzen der 
eigenen Taten wie in The Witcher 3 
aus ist, wird vom. neuen Assassin's 
Creed voraussichtlich. enttäuscht. 
Bislang durften wir einzig in den 
Arenakámpfen, einer der neuen 
Beschäftigungen im. alten Ägyp- 
ten, am Ende eines Duells wählen: 
Zeigt Bayek Mitleid mit dem am 
Boden liegenden Gladiator — oder 
öffnet er ihm unter dem Johlen der 
Zuschauer brutal die Kehle? 


Das neue Kampfsystem 

In der Arena kämpt ihr abseits der 
Hauptgeschichte von Assassin's 
Creed Origins gegen Wellen von 
Feinden, zwischendurch taucht 
auch ein Bossgegner auf. Der wird 


< (a Melde @ 1e charge your shet wilt reduce bs 
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dann — typisch Action-RPG — ge- 
nau wie draußen їп der Open-World 
mit einem Symbol als besonde- 
re Gefahr markiert; die Chance, le- 
gendäre Ausrüstung bei seinem 
Leichnam zu finden, ist besonders 
hoch. Doch bis es soweit ist, wartet 
erst mal ein harter Kampf auf euch. 
Dass sich der auch für Assassin's 
Creed-Veteranen ungewohnt an: 
fühlt, liegt an der.neuen Steuerung, 
Am Gamepad aktiviert ihr mit der 
linken Schultertaste L1 die Zielauf- 
Schaltung, wie in Dark Souls wech- 
selt ihr per rechtem Analogstick 
den anvisierten Gegner. Leichte 
Angriffe von diesem Widersacher 
werden automatisch geblockt; die 
КІ-Ғеіпае können mit schweren 
Hieben eure Deckung durchbre- 
chen. Das gleiche Schlagrepertoire 
steht auch eurem Avatar zur Verfü- 
gung, dazu dienen rechte Schulter- 
taste (R1) und rechter Trigger (R2). 
Zudem weicht ihr mit der-Quadrat- 
Taste unbegrenzt oft aus (eine Aus- 
dauerleiste gibt es nicht), L2 bringt 
den Bogen in Stellung. 

Wer mit seiner Axt oder ei- 
nem langstieligen Sichelschwert 
(oder beidem gleichzeitig, denn auf 
Wunsch kämpft ihr im Akimbo-Stil) 
geschickt Angriffe zu Kombos anei- 
nander reiht, macht mit seinen Fein- 
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Das Inventar 


Das Loot-System ist vergleichbar mit The Division. 
Neue Items findet ihr in Kisten und bei besiegten 

Gegnern 
es in unterschiedlichen Seltenheitsgraden, etwa 
legendar (2). Manche gewähren Boni wie einen 
Fiinffach-Schuss mit dem Bogen. Items besitzen 


obsolet werden. Diablo 3 lässt grüßen! Im Inventar 
ist Platz für Rüstzeug, optische Outfits, auswech- 
selbare Reittiere und jeweils zwei Nah- und Fern- 
waffen, zwischen denen ihr per Knopfdruck wech- 
selt (3). Crafting-Ressourcen nehmt ihr erlegten 
Tieren ab (4) und erhöht damit beispielsweise die 


gegenstände zerlegt ihr in ihre Einzelteile. Gefun- 
dener Tand (5) wird beim Händler verkauft. 


den kurzen Prozess, allerdings sind 
die auch nicht-untätig. Da Bayeks 
Gesundheit anfangs zudem nicht 
regeneriert (dafür braucht es erst 
ein Skill-Upgrade), waren die-Ge- 
fechte in der E3-Demo angenehm 
knifflig, anfangs sogar ein biss- 
chen frustrierend. Schón taktisch: 
Wer- die Entfernung zum Gegner 
falsch einschátzt, dessen Angrif- 
fe gehen.ins Leere; in den Vorgán- 
gern half das Spiel hier gerne mal 
automatisch nach, indem es den 
Helden náher an den Feind rückte. 
Eine Hilfe stellt in Origins derweil 
die „Overpower“-Fähigkeit dar: Am 
unteren Bildschirmrand füllt sich 
mit jedem erfolgreich gelandeten 
Schlag eine Adrenalinleiste; ist sie 
voll, drückt ihr die Tasten für leich- 
te und schwere Schláge gleichzei- 
tig und erledigt einen Gegner sofort. 
Mit den richtigen Upgrades lässt 
Sich diese mächtige Fähigkeit noch 
weiter ausbauen. 

Aber Vorsicht: Wer glaubt, er 
könnte einfach so durch Ägypten 
spazieren und reihenweise Geg- 
ner umhauen, der täuscht sich, 
denn genau wie Held Bayek be- 
sitzen auch die Widersacher fes- 
te XP-Stufen, die nach Regionen 
und Spielfortschritt sortiert sind. 
Dementsprechend müsst ihr euch 
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. Waffen und andere Gegenstände gibt 


Level-Beschränkungen und können im Spielverlauf 


Tragekapazität. Nicht mehr benötigte Ausrüstungs- 
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Die Quests 


Selbst abseits reiner Zahlenwer- 
te und Upgrade-Mechaniken ist 
Assassin’s Creeds Drang zum 
Rollenspiel-Genre hin unüber- 
sehbar. Stichwort: Quests. Für 
Origins hat Ubisofts Autoren- 
Team Überstunden gemacht, es 
soll viel mehr Aufträge mit eige- 
nen Zwischensequenzen, Figu- 
ren und in sich abgeschlossenen 
oder in die Haupthandlung über- 


gehenden Geschichten geben. + 
Die Entwickler wollen dabei auch Le 29 
Emotionen transportieren, inder | Ам, -— 
E3-Demo gelang das allerdings va 
noch nicht sonderlich gut. 


zu Beginn der Kampagne von Ge- 
bieten mit /hochstufigen Feinden 
fernhalten, wollt ihr nicht ratz-fatz 
Hyänenfutter werden. Freilich-gibt 
es auch Wege, eigentlich über- 
mächtigen» Widersachern trotz 
schwacher-Ausrüstung und weni- 
gen Talentpunkten die Hölle heiß 
zu machen. Genau wie in Far Cry 4 
stehen etwa immer. wieder. Kafi- 
ge mit gefährlichen Tieren herum. 
Einfach die Tür kaputt hauen und 
schon stürzt sich ein Löwe auf arg- 


loserrömische oder ágyptische/Sol- 
daten. Ebenfalls aus Ubisofts gfo- 
Ber Shoöter-Serie entliehen:/ die 
destruktive Wirkung von Feuer. 
Haltet ihr die Pfeilspitzeaufderge- 
spannten Bogensehné In die offe- 
nen Flammen, bekommt ihr einen 
Brandpfeil; der Tonkrüge voller Öl 
zur Explosion bringt. 

Wer seriengerecht lieber unauf- 
Тае vorgeben will der drückt den 
rechten Analogstick und aktiviert so 
den Schleichmodus. Geduckt stehlt 


ihr euch an_den—Sichtfeldern) von | 


Wachen vorbei, geht in Deckung 
und führt Attentate aus yerdeckter 
Position durch. Die ‚Leichen wirft 
sich-Bayek-über die Schulter und 
verstecktzsie-inr hohen Gras. Die 
Aufklárung für eure/Schleicheinsát- 
ze übernimmt Adler/Senu: Bayeks, 
tierischer Begléiter erinnert an die 
Eule aus Far Cry Primal (minus Feu- 
erbomben) sowie die. Drohne von 
Ghost Recon: Wildlands. Denn das 
Federvieh.Kann-nahezu regungslos 
Р 
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AK verleiht Flügel: Auf der Xbox One X lief Origins sehr flüssig mit konstanten 60 Fps. " Ў, 
Dafür werden auf Distanz die Details reduziert, gut zu sehen aus der Adler-Kamera: = f 2 
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The Crocodile 


? His ship carries a large statue. 
> He sails a trading ship in Faiyum. 
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in der Luft stehen, während wir die 
Ansjeht an Gegner heranzoomen 
und Sie für Bayek markieren oder 
versteckte “Missionsziele ausfin- 
dig machen, Das ist nicht allzu re- 
alistisch, passt-aber zur-Assassin's 
Creed-typischen Adlersicht-— die 
gibt's in Origins nur noch als Puls, 
derin der Nähe befindliche Gegen- 
stánde und Gegner aufdeckt. 

So finden wir während des An- 
spieltermins etwa einen-Informan- 
ten an Bord eines der groBen Schif- 
fe auf dem Nil. Diese mächtigen 
Segler-kónnen. wir kapern; einige 
dienen-als, Gegner-Lagerstátte in- 
klusive Schatztruhe. Selber steu- 
ern dürfen wir\die Triremen “und 
Galeeren in der Kampagne nicht; 
laut Ubisoft gibt>es aber einen se- 
paraten Modus-mit Seeschlachten: 
Womöglich hat der auch etwas mit 
dem Multiplayer- oder Koop-Modus 
zu tun, zu dem Sich die Entwickler 
noch nicht áuBern wollen: 

Zur schnelleren Fortbewegung 
auf dem feuchten Nass stehen 
euch im Solo-Spiel zwei Klassen 
von. Mini-Seglern zur Verfügung. 
Von befreundeten Fischern dürft 
ihr euch zum Beispiel eine Scha- 
luppe ausleihen; das klappt genau 
so wie beim deutlich rabiateren 
Autoklau in GTA 5. Anschließend 
zischt ihr mit hohem-Tempo.über 
den Nil-oder durch die Küstenbe- 
reiche "des; Mittelmeeres. Abste- 
cher ins kühle| Nass sind gewollt: 
In Origins könnt ihr tauchen und 
am Boden von Fluss oder Meer 
den ein oder anderen interessan- 
ten Fund machen. An Land laden 
Gráber im Inneren von Pyramiden 
zur Schatzsuche ein: Hier sind 
wertvolle Artefakte versteckt, be- 
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Beached Trireme Camp 
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wacht von Fallen und Rátseln à la 
Assassin's Creed 2. 

Während ihr im Wasser mit Kro- 
kodilen oder um Luft ringt, birgt die 
Wüste ganz eigene Gefahren und 
Herausforderungen. Dort erleidet 
Вауек\ nämlich einen Hitzschlag, 
wenn ihr euch mit ihm zu lang in 
der Sonne aufhaltet. Also sucht ihr 
nach Schatten oder macht bei Oa- 
sen halt. Zur Durchquerung der 
Wüste eignet sich auch ein Vehikel, 
das perfekt ins neue Ägypten-Sze- 
nario passt: Streit- beziehungswei- 
se Rennwagen. Um sie zu benutzen, 
müsst ihr erst einmal den richtigen 
Skill freischalten, danach könnt ihr 
Gegner von den Wagen kicken, die 
Zügel selbst in die Hand nehmen 
und Pferd samt Gespann für die 
schnelle Überbrückung groBer Dis- 
tanzen oder den Angriff auf arglose 
FuBsoldaten zweckentfremden. 


CAMP . д Ces? C H D 
si $^ Шш Cowen (rechts) romische oder ägyptische Soldaten angreifen. 


Klettern und Performance 

Nicht viel verändert hat sich der- 
weil bei einem der Eckpfeiler des 
Assassiner«Gameplays: Auch 
in Origins klettert ihr wieder na- 
hezu automatisch Häuserfassa- 
den hoch. Echte Herausforderun- 
gen für Parkour-Experten dürften 
wohl die in der Demo noch nicht 
besteigbaren Pyramiden darstel- 
len; allzu viele andere hohe Ge- 
bäude waren in der bislang zu se- 
henden ägyptischen Architektur 
піс auffindbar. Vertraut wirkt 
der Umstand, dass die Steuerung 
bei diesen Klettereinlagen wie- 
der minimal hakelig ist. Manch- 
mal springt Bayek von einer Mau- 
er weg, wenn er sich eigentlich wo 
hochziehen sollte, oder er hüpft 
über ein Hindernis, statt dahin- 
ter in Deckung. zu .gehen. Aber 
das wirkt angesichts der drama- 


ШЕ Ab ins Kolosseum: Arenakämpfe gehören zu den Neben- 


> aktivitäten, die abseits der Geschichte zur Verfügung stehen ШЕ 


„Ubisoft fährt genau die La = 
richtige Schiene, macht NE 
sich aber auch angreifbar!" 


Peter Bathge 


Assassin's Creed Origins hat ein Problem: Mit 

der stárkeren Gewichtung der RPG-Anteile tritt 
das neue Meuchelmórderspiel nun in direkte 
Konkurrenz mit solchen Genre-Schwergewichten 
wie The Witcher 3 oder Horizon: Zero Dawn. Ob 
Origins da mithalten kann? Das wird wohl vor 
allem von der Qualitát der Story und dem Kónnen 
der Autoren abhángen; zu beidem lásst sich nach 
der E3-Demo noch nicht viel sagen. Wohl aber 
zum Gameplay, und hier haben mir besonders die 
neue Loot-Mechanik, das komplett umgekrem- 
pelte Kampfsystem und das hervorragend um- 
gesetzte Szenario ausgezeichnet gefallen. Nach 
zwei Jahren Pause bin ich jetzt wieder Feuer und 
Flamme für ein neues Assassin's Creed — Origins 
könnte ein ganz großes werden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Eine Stunde lang durften wir ohne Einschránkun- 
gen einen Teil der Open-World bereisen und einen 
Arenakampf bestreiten. 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Das Hauptstudio des weltumspannenden Ubisoft- 
Entwickler-Konglomerats steht für Qualitat. 


ALTERNATIVE Horizon: Zero Dawn 
Rothaarige Heldinnen und wilde Roboter-Dinos gibt es 


tischen Anderungen vieler ande- 
rer Spielelemente auf Kenner der 
Serie regelrecht beruhigend: Ja, 
auch Origins ist definitiv.noch ein 
Assassin's Creed! PB 


SD 
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Alle Bilder: Deep Silver 


Niedlich: Die Strahlung verwandelt normale 
Tiere in schreckliche, blutrünstige Monster. 
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SE 
verschossene Bolzen also wieder ein. ' 


Raus aus der Metro, rein in die Dampflok: Held Artyom zieht 


gen Osten, um Glück und Frieden zu finden. 


-GO-SHOOTER | Zwei Jahre sind 
in der Welt von Metro vergangen, 
seit Artjom in Last Light gegen die 
mysteriósen, sogenannten Dunk- 
len, allerlei Banditen und sogar 
Neonazis kámpfte. In der echten 
Welt verstrichen stolze drei Jahre 
ohne ein Lebenszeichen aus der 
unterirdischen, letzten Bastion der 
Menschheit. Dass im dritten Teil 
der postapokalyptischen Shooter- 
Reihe Schluss mit dem Dasein un- 
ter Tage ist, verraten nicht nur die 
Spielszenen auf der E3, sondern 
auch der Titel: Exodus. Artjom, 
der inzwischen mit seiner Liebsten 
Anna verheiratet ist (Merke: Exo- 
dus knüpft an das gute Ende von 
Last Light an), flieht aus den Tun- 
neln und wird Mitglied einer Grup- 
pe Ranger, die mit einem Zug na- 
mens Aurora gen Osten zieht, quer 
durch nuklear verseuchte Land- 
schaften voller mutierter Monster 
und rücksichtsloser Überleben- 
der. Stationen dabei sind unter 
anderem der Fluss Wolga und das 
Uralgebirge. Ein ganzes Jahr span- 
nende Handlung soll Metro: Exo- 
dus abdecken und dabei auf all die 
Stárken setzen, die schon den bei- 
den Vorgángern feste Plátze in den 
Herzen von Shooter-Fans weltweit 
sicherten. 


Schöner Schrecken 

Metro: Exodus will sich um Ab- 
wechslung bemühen: Enge, düs- 
tere Tunnel oder verfallene Be- 
hausungen werden von weiten 
Panoramen der Zerstórung auf 
der Erdoberfláche abgelóst. Ohne 
sich komplett dem Stealth- oder 
Horror-Genre zu verschreiben, ver- 
steht Metro seit jeher, Spannung 
mit dem Wechsel unterschiedli- 
cher Schauplátze zu erzeugen. 
Und wenn einem nicht gerade rie- 
sige Mutantenfledermáuse, Bären, 
Wólfe oder andere Menschen ans 
Leder wollen, dann tut die lebens- 
feindliche Umgebung ihr Móg- 
lichstes, um die Überlebensfáhig- 
keiten des Helden auf die Probe 


zu stellen. Abermals nutzt Artjom 
ein ganzes Arsenal an anachronis- 
tisch wirkenden Hilfsmitteln, etwa 
Gasmasken oder Armbrüste, um 
das Jahr 2036 heil zu überstehen. 
Passend zum Setting fertigt der 
Protagonist viele seiner Ausrüs- 
tungsgegenstande in Eigenregie 
an, Munition ist sogar so wertvoll, 
dass sie innerhalb der Metro als 
Zahlungsmittel genutzt wird. Erst- 
mals lockt Metro: Exodus mit den 
Jahreszeiten entsprechenden Wit- 
terungsverháltnissen. Einen dyna- 
mischen Tag-Nacht-Wechsel sowie 
ein Wettersystem gibt es ebenfalls. 
Nun müssen Freunde der Post- 
apokalypse östlicher Machart noch 
etwa ein Jahr Geduld beweisen. Kf 


Katharina Reuss Redakteur 


Den Vorganger Last Light habe ich sehr 

gerne gespielt, obwohl die KI der menschlichen 
Gegner teilweise erbármlich war. Dafür geht 

die Mischung aus Stealth, Horror und Shooter 
gut auf, die Atmospháre ist erstklassig. Man 
merkt der Spielwelt an, dass sie nicht nur als 
möglichst eindrucksvolle Postapokalypse-Kulisse 
dient, sondern logischen Regeln folgt. Aber das 
ist auch kein Wunder, schließlich basiert die 
Metro-Reihe auf den gleichnamigen Romanen. 
Ich bin zudem froh über jedes Spiel, das es wagt, 
seine Geschichte weiterzuspinnen — mit dem 
Mut zu neuen Erzählelementen so wie in Exodus 
—, anstatt sich auf einem idiotensicheren und 
langweiligen Prequel auszuruhen. 


Darauf basiert unsere Meinu 
Wir haben Trailer und MM von der E3 ana- 
lysiert, eine Möglichkeit, Exodus selbst zu spielen, 
bot sich noch nicht. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` 

Teile von 4A Games haben das kultige und Metro 
teilweise áhnliche Stalker geschaffen. 1 
ALTERNATIVE “Metro: Last Light 
Der Vorgänger vermittelt all die Elemente, die Metro 
ausmachen - - und siehti immer noch gut: aus. 


TERMIN 


| Deep Silver 
AA Games 


2018 


Wertungstendenz 
` mmm 
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Willkommen in Montana: Nach der Karibik, dem Himalaya und zuletzt der Steinzeit 
zieht es die Far Cry-Serie mit Teil 5 erstmals in nordamerikanische Gefilde. 


ACTION | Kim Jong Un droht mit 
der Atombombe, in der Türkei he- 
belt der Präsident die Menschen- 
rechte aus, der Rechtspopulismus 
schreitet munter voran — und in 
den USA sitzt währenddessen ein 
Mann im Weißen Haus, der all den 
politischen Wahnsinn dieser Welt 
in einer Person vereint. Als hät- 
te Ubisoft diese angespannte po- 
litische Situation schon beim Ent- 
wicklungsbeginn von Far Cry 5 
vor drei Jahren geahnt, verschlägt 
es uns diesmal nach Trumpland, 
ins fiktive Hope County, Monta- 
na — warum in die exotische Ferne 


| Heils Gunslinger Die Jünger von ren Seed verkünden 4 * 
|, dessen Botschaft, zur Not auch mit Waffengewalt. h 
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schweifen, wenn es doch im Wes- 
ten auch spannend zugehen kann? 


Deputy, übernehmen Sie! 

Wir, das ist in diesem Fall ein jun- 
ger Deputy Sheriff, der nach Hope 
County gerufen wird, um dem dort 
herrschenden Chaos Einhalt zu ge- 
bieten. Dort hat nämlich ein reli- 
giöser Kult unter der Leitung des 
ebenso verblendeten wie gefährli- 
chen Ex-Militärs Joseph Seed die 
De-facto-Kontrolle über den spär- 
lich bevölkerten Landstrich über- 
nommen. Gemeinsam mit seinen 
Brüdern und einer Schar gehorsa- 


"^ ? 


mer Scháfchen drangsaliert, be- 
droht und ermordet er die Leute, 
welche sich seiner Mission wider- 
setzen, die Welt vor dem ,,Kollaps“ 
zu schützen und zur Erlósung zu 
führen. Man sieht: Nach Vaas in 
Far Cry 3 und Pagan Min in Teil 4 
wird erneut auf die Siegesformel 
,durchgeknallter, charismatischer 
und irgendwie in all seinem Wahn 
nachvollziehbarer Antagonist" ge- 
setzt; unserer Meinung nach eine 
weise Entscheidung, denn die star- 
ken Bósewichte haben uns schon 
in den Vorgángern über die eher 
mauen Handlungen und die an- 


el 4 Dog-Tag: | Fir da EE Gë d 
ч rekrutieren, die euch dann unter die Arme greife 


sonsten blassen Figurenzeichnun- 
gen der NPCs hinweggeholfen. 


Keine Türme in Hope County 

Von einer herausragend spannen- 
den Spielfigur ist zumindest schon 
einmal nicht auszugehen, denn an- 
statt einen vorgegebenen Helden 
durch die offene Welt zu scheu- 
chen, bauen wir ihn uns diesmal im 
Editor selbst zusammen - so steht 
uns auch frei, ob wir einen Mann 
oder eine Frau spielen wollen. Das 
ist nur eine von mehreren Ände- 
rungen an der über Jahre hinweg 
etablierten Ubisoft-Formel, die, 
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Burgermeister: Die Atmosphäre des amerikanischen 
Hinterlandes wird in Far Cry 5 sehr stimmungsvoll eingefangen. 


beginnend mit Watch Dogs 2 und 
Ghost Recon: Wildlands, etwas auf- 
geweicht wurde. Dort wie hier sind 
auch die Türme Geschichte, mit 
denen wir die offene Map freischal- 
ten. Stattdessen obliegt es uns nun 
ganz alleine, dafür zu sorgen, dass 
wir sehen, was alles in der Welt los 
ist; erst wenn wir in der Nähe einer 
Mission, einer Örtlichkeit oder ei- 
nes anderen Point of Interest sind, 
erscheint das entsprechende Icon 
permanent auf der Karte. Eben- 
so wie der Spieler in dieser Hin- 
sicht von der Leine gelassen wird, 
ist auch die Herangehensweise an 
die Missionen eine neue. Die Rei- 
henfolge, in der wir die Aufgaben 
angehen, ist offenbar sehr dyna- 
misch wählbar — also erneut ähn- 
lich wie in Watch Dogs 2 und Wild- 
lands. Gut gefallen hat uns in der 
von uns gespielten PS4-Demo, auf 
die wir gleich noch näher eingehen 
werden, ein Punkt, der das Weg- 
fallen der Türme und die offenere 
Missionsstruktur schön miteinan- 
der verbindet: In den zwei Demo- 
Durchläufen, die wir absolvierten, 
stolperten wir beim ersten Mal aus 
Versehen über eine Hauptmissi- 
on, die uns auf die Ranch des uns 
freundlich gesinnten Flugzeugnar- 
ren Nick Rye führte. Beim zweiten 
Durchgang hingegen sprachen wir 
vorher mit der Bardame Mary May, 
die uns ihrerseits auf den Standort 
Ryes verwies. Beide Arten, die Auf- 
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gabe zu entdecken, fühlten sich 
sehr natürlich und dynamisch an 
— sollte sich diese Art der inneren 
Spiellogik durch das ganze Aben- 
teuer ziehen, wäre das sehr be- 
eindruckend. Allerdings: Was wohl 
unter der offenen Struktur leiden 
könnte, ist die Handlung. Zwar 
versprachen uns die Entwickler 
im Gespräch, dass man „die gro- 
Be Herausforderung, eine offene 
Spielstruktur mit einer befriedi- 
genden Narration zu verbinden“ 
sehr ernst nehmen würde, aber 
das ist bisher noch den wenigsten 
Studios und Schreibern überzeu- 
gend gelungen. Wir lassen uns na- 


türlich liebend gerne eines Besse- 
ren belehren — und haben ja schon 
darauf hingewiesen, dass bisher 
der Bösewicht und die Atmosphä- 
re, nicht aber die Geschichte an 
sich zu den Stärken der Far Cry- 
Reihe zählten. 


Auslauf für den Wauwau 

Trotz der strukturellen Verände- 
rungen und des neuen Settings: 
Spielerisch fühlten wir uns bei der 
knapp 40-minütigen Anspiel-Ses- 
sion im Vorfeld der E3 in Los An- 
geles gleich heimisch. In der Demo 
erwarteten uns — beziehungswei- 
se entdeckten wir — zwei Haupt- 


| Chrom und Blei: Einige Szenen aus dem Ankündigungstrailer lassen 


vermuten, da: 
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ss nun Verfolgungsjagden eine größere Rolle spielen werden. — 
vo t ee ee 
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missionen, bei denen wir Far Cry- 
typisch wahlweise mit geballter 
Feuerkraft aus dem Hinterhalt 
oder mit einer Mischung aus bei- 
dem vorgehen konnten. So galt 
es, ein vom bösen Kult überrann- 
tes 38-Einwohner-Kaff — eine der 
größeren Siedlungen in der Welt 
des Spiels — zu säubern. Jupp, die 
Camp- beziehungsweise Lager-Be- 
freiungen sind also wieder mit an 
Bord. Um diese Aufgabe zu erledi- 
gen, bekommen wir eine hübsche 
Auswahl bleihaltiger Argumentati- 
onshelfer wie Maschinengewehre, 
Pistolen, Schrotflinten oder Sni- 
per-Gewehre, aber auch explosi- 
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Flügge geworden: "Erstmals i in der Seriengeschichte 
dürft ihr euch nun auch heiße Dogfights liefern. 1 


ve Überzeugungskünstler wie Dy- 
namit oder Granaten an die Hand. 
Finden wir eine Wumme, die uns 
besser als eine aktuelle in unserem 
Inventar gefällt, können wir diese 
natürlich auch jederzeit aufheben 
und auswechseln. Rennen wir wild 
schießend in die Reihen der Fies- 
linge? Verschanzen wir uns auf ei- 
nem Getreidesilo und schalten ei- 
nen nach dem anderen aus? Oder 
gehen wir in den Nahkampf über 
und klopfen die Fanatiker mit Nah- 
kampfwaffen wie Baseballschlä- 
gern weich? Das obliegt unserer 
persönlichen Vorliebe. Die drit- 
te Variante ist übrigens dank der 
neuen Kurzdistanzprügel deutlich 
variantenreicher als noch in Teil 4 
und orientiert sich eindeutig an Far 
Cry: Primal. Außerdem haben wir 
noch ein weiteres Ass im Ärmel: 
Auf Knopfdruck können wir einen 
KI-Gehilfen an unsere Seite rufen, 
der uns anschließend unterstützt. 
Im fertigen Spiel können wir diese 
Helfer im Rahmen des sogenann- 
ten Guns-for-Hire-Systems an al- 
len möglichen Orten finden und 
von unserer Sache überzeugen. 
In der Demo standen uns vor Be- 
ginn drei vorgegebene Unterstüt- 
zer zur Seite, von denen wir einen 
auswählen konnten und die jeweils 
über einzigartige Fähigkeiten ver- 
fügten: ein Pilot, der Bomben dort 
abwarf, wo wir den Boden mar- 
kierten; eine Sniperin, die auf un- 
seren Befehl hin ausgewählte Zie- 
le ausschaltete; und ein Hund, der 
sowohl Gegner für besser planba- 
re Auseinandersetzungen für uns 
markieren als auch beißfreudig auf 
Wadenjagd gehen konnte. Unse- 
ren vierbeinigen Assistenten müs- 
sen wir im fertigen Spiel übrigens, 
wie die Wildtiere aus Primal, zäh- 
men — man sieht, dass Far Cry 5 
sehr geschickt Elemente aus den 
Vorgängern nimmt und sie neu in- 
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terpretiert. Die Schießereien selbst 
spielen sich gewohnt gut, wenn- 
gleich das Auto-Aiming zumin- 
dest in dieser-Demo-Version etwas 
zu stark ausgeprägt war. Hierfür 
wünschen wir uns eine entspre- 
chende Einstellungsmöglichkeit im 
Menü. Die erweiterten Nahkampf- 
Attacken fügen sich gut ins Spiel 
ein und die Auswahl von Waffen, 
Guns-for-Hire-Aktionen und mehr 
funktioniert problemlos. Etwas ar- 
chaisch wirkt inzwischen aber das 
Heilungs-System, bei dem wir wie 
üblich einen Knopf gedrückt hal- 
ten und zwei Sekunden später wie- 
der einen Gutteil unserer Energie 
zurückerhalten haben. Hier sollte 
man sich zumindest für die so gut 
wie sichere Fortsetzung besser ein 
etwas weniger sperriges und natür- 
licheres System ausdenken. 


Kein Flugschein benötigt 

Die bereits erwähnte zweite Missi- 
on auf dem Hof Nick Ryes startete 
auch als Lager-Befreiung, münde- 
te aber gleich darauf in eine unter- 
haltsame Flug-Herausforderung, in 


ENTE a 74 


der wir zuerst diverse Silos und ei- 
nen Konvoi mit Maschinengeweh- 
ren, Raketen und abgeworfenen 
Bomben unter Beschuss nehmen 
mussten. Daraufhin kreuzte ein 
feindlicher Flieger unseren Luft- 
raum, der mit unserer destruktiven 
Art gar nicht glücklich war und uns 
in einen luftigen Zweikampf verwi- 
ckelte. Wáhrend das Fliegen in den 
Vorgángern primár dazu da war, 
um von A nach B zu gelangen, bie- 
tet es nun nicht nur durch die ver- 
schiedenen Waffensysteme, son- 
dern auch durch die erweiterte 
Steuerung deutlich mehr Móglich- 
keiten. So kónnen wir uns nun ge- 
wagt nach links und rechts legen 
und auch Loopings sind problem- 
los móglich — und auch notwen- 
dig, um ans Heck unseres Wider- 
sachers zu gelangen, für den wir 
natürlich netterweise ein Date mit 
dem Fußboden arrangieren. Üb- 
rigens: Auch auf der Erde stehen 
uns mit Lastwägen, Buggies, PKWs 
und anderen Fahrzeugen natürlich 
wieder zahlreiche Fortbewegungs- 
mittel zur Verfügung. 


Es ” 
luttony-Unvertrágichkeit Wer sich den УЙЕ nicht unterwirft, 
Wird gefoltert. Di Die ie Sekten-Thematik ist überaus in eressant 


' s 
ekten- "empfang: Die kleinen Dörfer i in Hope County sind oftmals 
|А оп ‚Anhängern с des Kultes besetzt. Ihr befreit s sie natürlich! - 


Einfach mal die Rute auspacken 

Und wer so gar keine Lust auf Mis- 
sionen hat, der wird angesichts 
der von den Entwicklern verspro- 
chenen, zahlreichen Nebenaufga- 
ben wohl auch glücklich werden. 
In der Demo durften wir bereits 
das Angeln ausprobieren. Mit einer 
Rute im Inventar kónnen wir uns 
an jedes beliebige Gewásser stel- 
len und mit einem System áhnlich 
dem in vielen anderen Titeln mit 
Angel-Feature den Wasserbewoh- 
nern zeigen, dass Geschenke im- 
mer einen Haken haben. Soll hei- 
Ben: Wir werfen aus, drücken einen 
Knopf, wenn ein Fisch angebissen 
hat und ziehen dann vorsichtig 
die Leine in die entgegengesetz- 
te Richtung des Schwimmweges 
unseres schuppigen Opfers ein, 
ohne die Schnur reiBen zu lassen. 
Angeln geht immer und hátten wir 
nicht noch genug anderes Zeug in 
der Demo zu erledigen gehabt, wa- 
ren wir wohl durchgehend an ir- 
gendwelchen Tümpeln gestanden. 
Hoffen wir, dass die anderen Ne- 
benaufgaben áhnlich spaBig aus- 
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Fahr Cry: Statt auf Elefanten in besetzte Lager zu reiten, brettert ihr om 
die Fieslinge nun einfach mit einem Monster Truck über den Haufen? 


fallen! Weitere Spielelemente wie 
das Crafting, das zwar angekün- 
digt ist und angesichts sammelba- 
rer Ressourcen in der Demo (die 
wir etwa beim Erlegen der gewohnt 
aggressiven Fauna erhielten) be- 
reits angeteasert wurde, konnten 
wir leider noch nicht ausprobieren. 
Auch das Verbessern von Waffen, 
Ausrüstung und unserem Helden 
beziehungsweise unserer Heldin 
selbst war noch nicht anwáhlbar. 
Der Koop-Modus wurde allerdings 
erst auf der Pressekonferenz etwas 
genauer erläutert. Dieser soll, ähn- 
lich dem System in Far Cry 4, über 


das Guns-for-Hire-System funk- 
tionieren. Allerdings können wir 
diesmal das komplette Spiel mit 
allen Story-Missionen so spielen. 
Dies war im Vorgänger nicht mög- 
lich. Zu etwaigen Mikrotransaktio- 
nen oder weiteren Online-Features 
schweigt sich der französische Pu- 
blisher noch konsequent aus. Was 
zurückbleibt, ist die Erkenntnis, 
dass sich Far Cry mit Teil 5 — an- 
ders als Assassin’s Creed mit Ori- 
gins — nicht neu erfindet; das, was 
wir da zu spielen bekamen, fühlte 
sich sehr schnell sehr vertraut an. 
Die sinnvoll wirkenden Verbesse- 


Boomstick: Wer einen "Wilden Hund zähmt, een rin im 
Kampf einsetzen und Gegnern die Waffen klauen lassen. 
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rungen sowie das spannende neue 
Setting verheißen aber nichtsdes- 
toweniger, dass nach den guten, 
aber etwas mutlosen Far Cry 4 und 
Far Cry: Primal mit dem US-Able- 
ger wieder etwas frischer Wind in 
die Serie kommt. Ob’s stimmt, wis- 
sen wir zum Release am 27. Feb- 
ruar 2018. In einer Hinsicht haben 
die Entwickler trotz des frühen Ent- 
wicklungsstandes schon einmal 
gute Arbeit geleistet: Bugs konn- 
ten wir in der Demo gar keine aus- 
machen — keine Selbstverständ- 
lichkeit, generell nicht und speziell 
nicht bei Ubisoft. LS 


„Das bekannte Konzept 
trifft auf moderne Open- 
World-Elemente — cool!“ 


Lukas Schmid Trump-Wahler 


Far Cry 5 geht in Sachen Gestaltung der Spielwelt 
und der spielerischen Freiheit beinahe genau den 
gleichen Weg wie zuvor Ghost Recon: Wildlands 

und verschafft der Serie einen dringend benötigten 
Frischeschub. Ich gebe allerdings zu, dass ich mir 
sogar noch mehr spielerische Neuerungen erwartet 
hatte. Ob das gut gewesen ware, steht auf einem 
anderen Blatt, denn schon in dieser friihen Version 
wirkte das Sekten-verseuchte US-Abenteuer 

sehr rund und die Spielelemente gut aufeinan- 

der abgestimmt. Noch nicht absehbar ist, wie 
abwechslungsreich die Missionen ausfallen werden. 
Persönlich hoffe ich, dass das Spiel nicht in eine 
einzige Sammelorgie ausartet. Ich bin aber positiv 
gestimmt, denn mit den zuletzt hat Ubisoft ja schon 
gezeigt, dass man die Kritik der Fans ernst nimmt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften im Vorfeld der E3 auf einem Event eine 
umfangreiche Open-World-Demo des Spiels mehr- 
mals hintereinander ausprobieren und uns austoben. 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER “Ubisoft Montréal 
Von den Kanadiern kommen unter anderen auch 
Watch Dogs, Prince of Persia und | Splinter Cell 


ALTERNATIVE Far Cry 4 
...oder Far Cry 3. oder Far Cry: Primal. Oder Ghost Re- 
con: Wildlands. Oder Assassin's Creed: Unity. Oder ... 


TERMIN 27. Februar 2018 
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Special-Forces: Commander Iden Versio kampft nach dem Tod des Imperators 
it ihrem Inferno Squad um den Erhalt des galaktischen Imperiums. 


e | 


Wir haben beide Spielmodi auf der E3 erstmals gespielt. 


EGO-SHOOTER | Der zweite Todes- 
stern liegt in Trümmern, Imperator 
Palpatine und Darth Vader sind tot. 
Die verbleibenden imperialen Trup- 
pen versuchen nach der Schlacht 
von Endor krampfhaft, ihre letzten 
Reserven zu mobilisieren. Für Iden 
Versio ist das eine Zeit, in der sie 
glánzen kann. Als Anführerin der Eli- 
tetruppe Inferno Squad hat sie die 
beste militárische Ausbildung absol- 
viert, die das Imperium zu bieten hat. 


im TIE-Fighter in epischen Raumschlachten тїї 
k.  — —— — 
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Tie-Fighter vs. X-Wing 

Unsere Anspielsession auf der E3 
beginnt mit einem kurzen Cinema- 
tic-Clip. Wir treffen Idens Vater, ei- 
nen hochdekorierten imperialen Of- 
fizier, auf seinem Sternenzerstörer. 
Bei ihm ist eine mysteriöse Gestalt 
in roter Gewandung, die uns nur als 
der „Messenger“ vorgestellt wird. In 
einem Gänsehaut-Moment teilt uns 
ebendiese Figur die letzten Befehle 
des toten Imperators mit: Operation 


Ce 


Cinder (dt. Zunder) soll eingeleitet 
werden. Es ist an uns, hart gegen die 
Rebellen zurückzuschlagen. 

Doch gerade die kommen uns 
offenbar zuvor. Um unseren Ster- 
nenzerstörer zu kapern, bricht eine 
Rebellenflotte aus dem Hyperraum 
hervor. Wir schwingen uns an Bord 
unseres TIE-Fighters und schlagen 
die Angreifer zurück. Solche Raum- 
kämpfe sollen in der Kampagne ver- 
mehrt auf uns warten. Schließlich 


Jedi gegen Sith: Meister Yoda und Darth Maul sind nur 


Star Wars: Battlefront 2 


Eine packende Kampagne und Multiplayer Uber alle Star-Wars-Epochen. 


ist Iden Versio auch ein echtes Flie- 
ger-Ass! Mit Laserfeuer und Proto- 
nentorpedos erledigen wir einige 
X-Wings und weichen dem Feinbe- 
schuss aus. 


Wir kommen an Bord 

Das nächste Ziel unseres TIE-Figh- 
ters ist der Hangar des Rebellen- 
flaggschiffs. Hier geht es für uns 
nahtlos in den Bodenkampf Uber. 
Mit den restlichen Rebellensolda- 


| 


zwei der zahlreichen Helden im Mehrspieler-Modus. 
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Enterkommando: Nach der Raumschlacht entern wir das 
feindliche Flaggschiff und führen den Kampf am Boden fort. 


ten im Hangar machen wir kurzen 
Prozess. Ein Detail fällt uns hier bei 
den Gegnern besonders auf: Neben 
Menschen tummeln sich auch Ali- 
ens wie Twi’lek und Sullustaner un- 
ter den Rebellen. 

Wir kämpfen uns weiter durch 
den Bauch des Schiffes und lernen 
prompt einen unserer nützlichsten 
Begleiter kennen. Iden Versio kann 
nämlich auf eine kleine Sonde zu- 
rückgreifen, die sowohl Türen óff- 
nen als auch Gegner lautlos um die 
Ecke bringen kann. Besonders ge- 
legen kommt uns das Gadget an ei- 
ner stark verteidigten Tür kurz vor 
dem Geschützraum. Hier haben wir 
die Wahl, uns mit Thermaldetonator 
und Blaster den Weg freizukámpfen 
oder uns durch einen Nebengang 
zu schleichen. Wir wáhlen letzteren 
Weg, setzen unsere Sonde ein, um 
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einen engen Korridor zu óffnen, und 
überraschen die Verteidiger schließ- 
lich aus dem Hinterhalt. 

Die meisten Missionen sollen 
sich auf verschiedenen Wegen lö- 
sen lassen — abhángig von eurem 
Spielstil und Idens Fähigkeiten. 
Diese lassen sich im Spielverlauf 
weiter verbessern. Auf der Maxi- 
malstufe kann es unsere Sonde 
dann nicht mehr nur mit zwei, son- 
dern mit fünf Gegnern gleichzeitig 
aufnehmen. Nachdem wir die lo- 
nenbatterien des Schiffs lahmge- 
legt haben, endet unsere Anspiel- 
session. Den kleinen Cliffhanger 
am Ende wollen wir euch an dieser 
Stelle lieber nicht spoilern. 


Schlacht um Theed 
Bei einem zweiten Besuch am Stand 
von Electronic Arts hatten wir dann 


we eet 
Stra enkampf: In der Schlacht um Theed geht es im 20-vs.- 
20-Kampf zwischen Separatisten und Republik heiß her. 
aa | UEM d ` — - чыш — 


auch noch die Gelegenheit, den 


Mehrspieler-Modus anzuspielen. 
Auf Naboo erlebten wir die Schlacht 
zwischen der Droidenarmee der 
Handelsfóderation und den Klon- 
kriegern der Republik. In zwei Pha- 
sen geht es zunächst in den Straßen 
von Theed und spáter im Kónigs- 
palast heiß her. Neu ist dabei die 
Rückkehr der Klassen. Jeder Spie- 
ler wáhlt zwischen Assault, Heavy, 
Sniper und Offizier. 

Überzeugt hat uns das neue 
Belohnungssystem, mit dem sich 
Spieler im Verlauf der Schlacht den 
Zugang zu Fahrzeugen, Spezialtrup- 
pen und Helden freischalten. Das 
wirkte wesentlich sinnvoller und we- 
niger chaotisch. Von den Helden ha- 
ben wir übrigens Darth Maul, Boba 
Fett, Rey und Han Solo im Einsatz 
gesehen. Die máchtigen Charaktere 


kónnen mit ihren Spezialfáhigkeiten 
besonders im Team den Ausgang ei- 
ner Schlacht wenden, sind bei guter 
Zusammenarbeit der Gegner aber 
auch schnell besiegt. ON/MD 


Meinung 


Matthias Dammes n 


Mein größter Kritikpunkt an Star Wars: 
Battlefront war die fehlende Kampagne. Ich 
empfand es als Schande und Verschwendung, 
dass die wundervolle Optik im bisher schónsten 
Star-Wars-Spiel nicht zum Erzählen einer 
Geschichte genutzt wurde. Mit dem Nachfolger 
ändert sich das jetzt zum Glück. Ich bin sogar 
regelrecht begeistert, dass sich die Entwickler 
trauen, mal eine Star-Wars-Story komplett aus 
der Sichtweise des Imperiums zu erzählen. Was 
wir bisher von der Kampagne gesehen haben, 
verspricht großartig zu werden. Ich hoffe nur, 
dass es dem Universum gerecht wird und nicht 
zu kurz ausfällt. Da mit Motive aber ein ganz 
eigenes Studio nur an der Kampagne arbeitet, 
bin ich guter Dinge. 


Wir konnten auf der E3 2017 eine Mission aus 
der Kampagne sowie eine 20-vs.-20-Multiplayer- 
Schlacht auf der PS4 anspielen. 


HERSTELLER Electronic Arts3 


DICE, Motive, Criterion 


ENTWICKLER _ 
DICE liefert seit Jahren Shooter der Marke Battlefield. 
Motive ist ein neues Studio rund um Jade Raymond. 


ALTERNATIVE Star Wars: Battlefront 
Schon der Vorgänger glanzte mit toller Optik und pa- 
ckendem Multiplayer. Kampagne fehlte damals noch. 


TERMIN 17. November 2017 


Wertunastendenz 
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b 
Marktplatz: Der Basar in der Stadt dient als Ausgangspunkt 
für Ausfliige in die Wildnis vor den Toren der Stadt. 


Anthem 


Mass Effect ist tot, lang lebe Bioware! 
Der zuletzt für Andromeda gescholtene 
Entwickler pràsentierte auf der E3 mit 
Anthem eine ganz neue Marke. 


ACTION-RPG | Bevor die Unken- 
rufe laut werden: Anthem ist zwar 
ein Bioware-Spiel, wird aber nicht 
von dem Team hinter Mass Effect: 
Andromeda programmiert. Viel- 
mehr entsteht das ambitionier- 
te Projekt bei Bioware Edmonton 


und befindet sich dort seit min- 
destens drei Jahren in der Ma- 
che, also schon bevor der Online- 
MMO-Shooter Destiny auf den 
Markt kam. Mit diesem wird der 
RPG-Shooter Anthem seit dem 
Enthüllungstrailer auf der E3 pau- 


senlos verglichen — dabei gibt es 
wichtige Unterschiede zwischen 
Bungies Milchkuh und Biowares 
neuem Pferd im Stall. 


Gemeinsam oder einsam 

Bioware betont zwar, dass der Fo- 
kus von Anthem auf dem Mehr- 
spielermodus liegt, jedoch sollen 
auch Einzelgänger in der Lage sein, 
alle Inhalte des Spiels zu genieBen 
und das Ende des Abenteuers zu 
Gesicht zu bekommen. Schenkt 
man den Spielszenen Glauben, 
dann funktioniert der Koop-Modus 
denkbar einfach: Auf Knopfdruck 
tritt man dem Squad anderer Spie- 
ler bei und hilft beim Kampf gegen 
insektenartige Feinde. Zumindest 
im Moment liegt dabei der Fokus 


> 


ry 
a 


Idyllisch: Wenige Sekunden später düst die Heldin =, 
durch den dichten Dschungel — was für ein Panorama! 
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auf PvE-Inhalten, die Existenz einer 
Arena oder ähnlicher Möglichkei- 
ten, sich mit anderen Spielern zu 
messen, wird (noch) abgestritten. 
In einer Hinsicht soll Anthem aber 
tatsächlich Destiny und The Divisi- 
on ähneln: Bioware und EA wollen 
beständig neue Inhalte liefern und 
die laut Entwickleraussage „gewal- 
tige Welt“ so noch größer machen. 
Dass Loot dabei eine wichtige Rol- 
le spielt, verriet der Trailer; wie die 
Verteilung der Beute im Mehrspie- 
lermodus gehandhabt wird — und 
ob die Waffenzahl Ausmaße wie in 
einem Borderlands annimmt - ist 
noch unklar. Die Exosuits der Hel- 
den, im Spiel „Javelins“ genannt, 
lassen sich mit unterschiedlichen 
Extras und Verbesserungen auf- 
motzen. Dass es dementsprechend 
verschiedene Rollen im Team gibt, 
wie etwa Tank oder Scharfschütze, 
dürfte klar sein. Von Colossus- und 
Ranger-Modellen jedenfalls war in 
den Spielszenen die Rede. Außer- 
dem zu sehen waren Zweitbewaff- 
nungsoptionen wie auf dem Rücken 
montierte Granatwerfer, zudem hat 
es den Anschein, als könne man die 
Sprunghöhe sowie die Flugdüsen 
an den Anzügen verbessern und an 
eigene Vorlieben anpassen. 


Ein Job für einen Söldner 

Was die Protagonisten in Anthem 
dazu treibt, sich in mechanische 
Kampfanzüge zu zwängen und die 
gefährliche Wildnis zu erkunden 
(von der Aussicht auf Beute und 
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Alle Bilder: EA 


p. а 


Klassisch: Gezielt wird in üblicher 


Third-Person-Manier über die Schulter. ?, 


€ 
Wer seid ihr? Die Scars sind mysteriöse, 


intelligente Feinde, die man im Urwald antrifft. 


Ruhm mal abgesehen), das lásst 
Bioware noch offen. Zum Setting 
sind nur ein paar Eckpunkte be- 
kannt: Beim Basar handelt es 
sich um eine Art Hub, von dem 
aus die Sóldner in ihren Javelins 
die unterschiedlichen Bereiche 
der Umgebung aufbrechen, da- 
runter auch Hóhlen und die Tie- 
fen von Gewässern. Im konkreten 
Fall der gezeigten Mission sollen 
die Helden eine Gruppe vermiss- 
ter Arbeiter aus dem Urwald ret- 
ten. Was diese dort gearbeitet 


haben und wieso sie verschollen 
sind, verraten die Spielszenen 
nicht, allerdings waren wohl nicht 
die eindrucksvollen Monster 
schuld, die man auf dem Weg zu 
Gesicht bekommt — darunter ein 
haushoher, elefantenähnlicher 
Roboter und ein wütendes, Goril- 
la-ähnliches Geschópf. Dynami- 
sche Ereignisse sollen für Span- 
nung sorgen, selbst wenn man in 
bekannten Arealen unterwegs ist: 
sogenannte Shaper-Blitzstürme 
versprechen besonders viel XP, 


Markant: Mit groBer Wahrscheinlichkeit bestimmt 
man Geschlecht und Aussehen der Charaktere selbst% 
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Schatz: Eine legendaré Waffe à auf Level 35: 
Wie wichtig Loot ist, wird sich noch zeigen. 


wenn man es denn wagt, in deren 
Auge vorzudringen. 


Schüner Schein? 

Fantastisch sieht Anthem bislang 
aus, mit überragender Weitsicht, 
hoher Detailfülle und einer Um- 
welt, die sich durch Feuer und 
Mórserbeschuss zerstóren lásst. 
Die inzwischen übliche Skepsis 
gegenüber Trailern sollte man 
aber walten lassen, nicht zuletzt 
wegen der Downgrade-Debatte 
beim Genre-Kollegen The Divisi- 
on. Spannend ist die Frage, wie 
die Erzählung in dieses auf Mehr- 
spieler-Action fokussierte Spiel 
eingebettet wird. Denn die Story 
und die Charaktere, das sind ei- 
gentlich die Starken von Bioware. 
Trotz offener Fragen hinterlässt 
Anthem nach der Ankündigung 
den Eindruck, als könnte da et- 
was ganz, ganz Großes entstehen, 
das aus den Fehlern der Konkur- 
renz gelernt hat und dem genug 
Zeit vergönnt ist, um eigene Ak- 
zente zu setzen sowie eine neue 
Bioware-Ära einzuläuten. KR 


= Hilfe: Dieser Herr vermisst Arbeiter. Zuletzt wurden 
sie in der Wildnis gesehen. Wie überraschend! 


Katharina Reuss Redakteurin 


Das ist also die neue Marke von Bioware — zugege- 
ben, ich hatte etwas anderes erwartet, die ersten 
Eindrücke gefallen mir dennoch. Was hat es mit den 
riesigen vierbeinigen Transportrobotern auf sich? 
Und was genau sind die Shaper-Stürme? Anthem 
hat erfreulicherweise nicht nur Neugier geweckt, 
sondern auch Informationen geliefert, Respekt 
dafür — andere Enthüllungen auf der E3 bestanden 
nur aus einem Logo oder Render-Trailern. Klar, 

was die Grafikqualität betrifft, sollte man sich eine 
Portion Skepsis bewahren. Die Frostbite-Engine 
scheint bei Anthem immerhin eindrucksvollere 
Ergebnisse zu liefern als bei Dragon Age: Inquisition 
und Mass Effect: Andromeda. Rein persönlich habe 
ich übrigens großes Interesse an Flora und Fauna 
von virtuellen Welten. Das Design der bislang 
gezeigten Tiere (oder eher Monster?) gefällt mir 
recht gut und die schiere Weite der Spielwelt weckt 
den Entdeckerdrang. Umso besser, dass ich auch 
alleine auf Forschungsreise gehen kann! 


Darauf basiert unse 1g: 

Wir haben die im Rahmen der E3 gezeigten 
Spielszenen und Trailer analysiert. Spielbar war das 
Shooter-RPG auf der Messe nicht. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` 
Bioware hat ein wenig seines Glanzes verloren, das 


„Electronic Arts 
Bioware 


Vorsicht: Beide MMO-Shooter-RPG-Alternativen 
haben keinen Einzelspielerpart! 


TERMIN 4. Quartal 2018 


Wertungstendenz 
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Drück mich: Dieser Mecha-Nazi kann es gar nicht 
abwartem bis ihm Held B.J. in die Arme sch(I)ieBt. 


we. [| 


ы 


Wolfenst 


TheaNew;, 


Bloß keine Experimente: Das neue Wolfenstein bleibt dem Vorgänger treu — und 
liefert beim Anspielen einen B.J. Blazkowicz in Bestform! 


I In Wolfenstein 2: 
The New Colossus denkt mal wie- 
der keiner an die Gefühle der Na- 
zis! Niemand sorgt sich darum, 
wie erniedrigend es für die Solda- 
ten des (in der deutschen Version 
als Regime bezeichneten) Faschis- 
mus-Apparats sein muss, wenn sie 
einer nach dem anderen von einem 
sichtlich gealterten, von Krankheit 
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gezeichneten und im Rollstuhl sit- 
zenden Serienhelden B.J. Blazko- 
wicz mühelos niedergemäht wer- 
den. Der polnisch-amerikanische 
Widerstandskämpfer schiebt sich 
in Wolfenstein 2 im Rahmen der 
E3-Demo mit einer Hand durch 
die verwinkelten Gänge eines 
U-Boots, während er in der ande- 
ren Pranke eine Maschinenpisto- 


ei 


Say 


le halt und Dutzende Bleikugeln 
in Nazi-Körper pumpt. Das ist die 
Ausgangslage für den spaßigen 
ersten Level, mit dem The New Co- 
lossus beginnt. 


Schon wieder Koma 

Der The New Order-Nachfolger 
schließt an die Ereignisse des ers- 
ten Wolfenstein von Entwickler 


Machine Games an: B.J. hat das 
Ende und den Kampf gegen Ge- 
neral Totenkopf überlebt, wurde 
aber schwer verwundet. Sechs Mo- 
nate später erwacht er aus dem 
Koma — mit langem Bart und inne- 
ren Verletzungen. Zeit zum Ausru- 
hen bleibt nicht, denn die Regime- 
Soldaten greifen unter Führung der 
psychotischen Frau Engel das Re- 


Familientreffen: Die abstoßende Frau Engel (links) kehrt zurück 
Ge: und hat ihre dicke Tochter Sigrun (rechts) im Schlepptau. 
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Alle Bilder: Bethesda 


bellen-U-Boot an, auf dem B.J. sei- 
ne Verletzungen auskurieren soll. 
Optisch wie spielerisch wagt 
Machine Games mit Wolfenstein 2: 
The New Colossus keine Experi- 
mente. Die Grafik hat sich trotz Um- 
stiegs auf id Tech 6 (die Engine des 
neuen Doom) nur in Details verbes- 
sert, das Gameplay ist von der ers- 
ten Sekunde an vertraut. Obwohl 
B.J. zu Beginn im Rollstuhl sitzt, än- 
dert sich nichts an der Steuerung — 
er ist lediglich etwas schwerfälliger 
unterwegs und kann keine Leitern 
hochklettern. Weil beim Ballern 
Rüstungs- und Gesundheitswer- 
te immer noch in Rekordzeit sin- 
ken, wenn euch die Gegner im Vi- 
sier haben, lohnt es sich, Gebrauch 
von den Fallen im Level zu machen. 
Mit Mikrowellen grillt ihr die Na- 
zis in wenigen Sekunden, sie ex- 
plodieren effektreich — und sehr 
blutig. Für Wolfenstein 2: The New 
Colossus dürfte die USK-Freigabe 
ab 18 Jahren eine Formalität sein, 
der Ego-Shooter ist wieder ausge- 
sprochen brutal. Wegen der Na- 
zi-Symbolik erscheint das Spiel in 


тщ 
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Deutschland und Osterreich aber 
genau wie der Vorgänger nur in ge- 
schnittener Form — ohne Haken- 
kreuze, NS-Runen oder englische 
Sprachausgabe. 


Bewährte Stärken, wenig Neues 
Sieben Schwierigkeitsgrade gibt 
es ingesamt, wir spielten auf dem 
dritten „Bring jem оп“. Nach dem 
einmaligen Durchspielen wird eine 
ultraharte Stufe namens „Mein 
Leben“ in Anspielung auf eine be- 
kannte Adolf-Hitler-Persiflage frei- 
geschaltet. Skill-Herausforderun- 
gen sollen einen dazu bringen, auch 
mal zu schleichen, eine bestimmte 
Anzahl Kopftreffer zu erzielen oder 
Nahkampfangriffe mit der neu- 
en Axt auszuführen. Wolfenstein 2 
vergibt für den erfolgreichen Ab- 
schluss dieser Herausforderungen 
neue Perks, so wie man das aus The 
New Order kennt. Über ein weiter- 
gehendes Upgrade-System, durch 
das B.J. etwa höher springen kann, 
hüllte Machine Games noch den 
Mantel des Schweigens, bestätigte 
aber dessen Existenz. 


Filmisch: Machine Games hat drei Stunden 
Zwischensequenzen mit 100 Darstellern aufgenommen. 


Echte Neuerungen müssen wir auf 
der E3 2017 mit der Lupe suchen. 
Die Demo endet sogar mit einer 
ähnlichen Szene wie der allerers- 
te Level des Vorgängers. Nur dass 
diesmal eben Frau Engel statt To- 
tenkopf die Zügel in der Hand hält 
und es mit Sigrun, Frau Engels 
Tochter (links unten im Bild), eine 
interessante neue Figur aufsei- 
ten der Bösen gibt. Alte Bekannte 
aus The New Order kehren zurück: 
Anya, Caroline, selbst einer der 
beiden Gefährten Wyatt oder Finch 
tauchen wieder auf; bei Letzte- 
ren wählt ihr vor Spielstart aus, für 
wessen Rettung ihr euch in Teil 1 
entschieden habt. 


Große Zukunftspläne 

Wolfenstein 2 hat zumindest klei- 
ne Verbesserungen am Gameplay 
im Gepäck. So ist es nun möglich, 
beim Akimbo-Stil mit zwei Waf- 
fen beliebige Schießprügel zu mi- 
schen, also etwa Schrotflinte und 
Pistole. Darüber hinaus sammelt 
B.J. neuerdings am Boden liegen- 
de Munition, Rüstungs-Items und 
Medipacks selbstständig auf, wenn 
er drüberläuft. Im Spielverlauf er- 
hält B.J., der inzwischen als „Ter- 
ror-Billy“ zu einiger Berühmtheit 
gelangt ist und in den lustigen Di- 
alogen zwischen Regime-Soldaten 
erwähnt wird, eine mächtige neue 
Kampfrüstung. Welche Fähigkeiten 
der mechanische Körperpanzer 


verleiht, darüber schwieg sich Ma- 
chine Games auf der E3 noch aus. 

Dafür gab man das Verspre- 
chen ab, Wolfenstein 2: The New 
Colossus würde eine Spur mehr 
Freiheit in Sachen Leveldesign er- 


vorschau | 


halten. Von Open-World-Spielen 
abgeguckt scheint die Möglichkeit, 
mit dem Rebellen-U-Boot unter- 
schiedliche Standorte anzusteu- 
ern, um dort Missionen zu erledi- 
gen. Zwar ist die Story-Kampagne 
grundsätzlich linear, allerdings soll 
so das wilde Herumspringen zu 
Standorten auf der ganzen Welt 
nachvollziehbarer wirken — und 
nebenbei könnt ihr dadurch an 
bereits besuchte Orte zurückkeh- 
ren, um noch liegen gelassene 
Sammelgegenstände zu suchen. 
Bei dieser mit optionalen Neben- 
aufträgen verbundenen Rückkehr 
verändert sich das Level; wo vor- 
her am helllichten Tag eine Parade 
der Nazis stattfand, seid ihr beim 
nächsten Mal in finsterer Nacht 
unterwegs und weicht Patrouillen 
aus. Im Gegensatz zum Vorgänger 
sind diesmal auch DLC-Veröffentli- 
chungen nach Release geplant; ein 
Season Pass zum Preis von 20 Euro 
ist bereits angekündigt. PB 


Peter Bathge Redakteur 


Wolfenstein 2: The New Colossus ist das vielleicht 
unspektakulärste, aber möglicherweise auch 
konsequenteste Sequel, das mir bisher unterge- 
kommen ist. Entwickler Machine Games plant 
keine großen neuen Features, kein drastisch 
verändertes Szenario, es gibt keine wesentlich 
aufgebohrte Grafik (trotz Engine-Wechsel auf 

id Tech 6) oder interessante neue Gameplay- 
Mechaniken. Nein, der The New Order-Nachfolger 
setzt einfach nur die Geschichte fort (inklusive 
kesser Sprüche und viel Selbstironie), nimmt 
minimales Feintuning am Spielablauf vor und 
spielt sich damit für Kenner des Vorgängers sehr 
angenehm und vertraut. Einfach so weiterma- 
chen, Mr. Blazkowicz, dann haben die Nazis 
wieder keine Chance! 


Da g 
Der erste Level der neuen E Kampagne war auf 
der E3 spielbar, danach unterhielten wir uns noch 
mit Creative Designer Jens Matthies. 


re Meir 
re Ме 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER ` 


Bethesda 
“ Machine Games 


Die Schweden haben sich schnell zu Experten für 


Weniger Melodramatik und Story-Zwischensequenzen, 
aber die Action ist noch mal eine Ecke rasanter. 


TERMIN 27. Oktober 2017 


Wertungstendenz 
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Uber Stock und Stein: Neben den klassischen 


T Straßenrennen gibt es erstmals auch Offroad-Rennen. 


auf der E3 gespielt und waren zunáchst ziemlich erschrocken. 


RI L | Es ist die vielleicht 
schlechteste Art, ein Spiel vorzu- 
stellen, die man sich denken kann. 
Für unsere E3-Preview spielen wir 
die PC-Version mit Xbox-Gamepad. 
Dank Frostbite-Engine làuft das 
Geschehen butterweich, die Grafik 
Sieht hervorragend aus. Zu sehen 
gibt es die zweite Story-Mission aus 
der Solo-Kampagne. Die dürft ihr 
auch offline spielen — anders als bei 
Need for Speed 2015 gibt es diesmal 
keine Always-online-Beschránkung. 


O —— 
Zähe Angelegenheit: Die unbeliebte Gummiband-KI kommt wieder zum 
Einsatz und lásst Gegner je nach Situation schneller oder langsamer fahre 
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So weit, so gut. Nur leider dürfte 
dieser Auftrag viele Spieler mit sei- 
ner Linearitát erschrecken: Einmal 
ein paar Meter von der Strecke 
abgekommen? Neustart! Den LKW 
nicht rechtzeitig vor dem Tunnel 
gestoppt? Pech gehabt, zurück zum 
letzten Speicherpunkt! Keine Lust, 
die an fest geskripteten Stellen auf- 
tauchenden Gegner-Autos durch 
Rammen auszuschalten? Dann geht 
die Mission eben nicht weiter! Und 
dann sind da ja auch noch die stán- 


"— 


digen Unterbrechungen des Spiel- 
flusses mit Zwischensequenzen und 
Zeitlupenansichten der Crashes 
— von fünfzehn Minuten Demo ver- 
brachten wir die Halfte der Zeit pas- 
siv mit Zuschauen. Ungewöhnlich 
für einen Raser! 


Trio Infernale 

Dabei ist Need for Speed: Payback 
doch auch ein Open-World-Renn- 
spiel mit vielen Nebenaktivitäten 
und zahlreichen Customization-Op- 


Need for Speed: Payback 


Nach einem Jahr Pause ist Need for Speed zurück. Wir haben das Rennspiel 


tionen! Das erfuhren wir allerdings 
erst im Interview mit Entwickler 
Ghost Games. Nach einer Viertel- 
stunde mit der inhaltlich sehr ein- 
geschränkten Demo konnten wir 
noch einen der Produzenten von 
Entwickler Ghost Games sprechen. 
Dieser zeichnete ein völlig ande- 
res Bild von dem Rennspiel, das 
in bisherigen Videos wie ein auf 
Hollywood-Action getrimmtes Kind 
des verunglückten Need for Speed: 
The Run und der Fast & Furious- 
Kinofilme wirkt. 

Schauplatz ist die Region For- 
tune Valley, bestehend aus der 
Stadt Silver Rock und vielen um- 
liegenden Gebieten. Silver Rock 
selbst besteht im Kern aus vielen 
Glücksspiel-Kasinos und ist damit 
deutlich an das reale Las Vegas an- 
gelehnt. Die Straßen und das Wett- 
geschäft rund um illegale Rennen 
werden von der Streetracer-Gang 
The House beherrscht. 

In der Rolle von Tyler, Matt und 
Jess sollt ihr The House in deren 
Machenschaften einen Strich durch 
die Rechnung machen. In der offe- 
nen Welt wechselt ihr frei zwischen 
den drei Fahrern und bekommt je- 
weils andere Aktivitäten und Events 
auf der Weltkarte angezeigt. 
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Staatsgewalt: Die Cops schneiden euch den Weg ab, 
keilen euren Wagen ein und versuchen Kamikaze-Crashes. 


Die Hollywood-Linse 
Mehrmals kommt Ghost Games im 
Interview auf die Inszenierung zu 
sprechen. Payback solle die Serie 
„durch eine Hollywood-Linse“ von 
einer neuen Seite zeigen, man wolle 
„einen Blockbuster-Film zum Mit- 
spielen“ erstellen. Dabei plane man, 
ein möglichst breites Zielpublikum 
aller Altersklassen anzusprechen. 
„Need for Speed war schon immer 
[...] für die ganze Familie“, so drückt 
es unser Gespráchspartner aus. Ein 
derartiger Fokus hat aber Konse- 
quenzen, die so manchem Fan der 
Reihe sauer aufstoßen könnten, falls 
dieser vor allem auf das reine Renn- 
erlebnis Wert legt. 

Neben den gewóhnlichen Ren- 
nen gibt es Story-Missionen, in de- 


nen euch Zwischensequenzen im- 
mer wieder die Kontrolle entziehen. 
Dabei wird der Spieler in ein sehr 
eng geskriptetes Korsett gezwängt, 
das es ihm oft nicht einmal erlaubt, 
die Fahrspur zu wechseln. 


Hoffnungsschimmer 

Freilich ist nicht alles schlecht, 
was das neue Need for Speed 
angeht. Ghost Games hat auch 
einige kluge Verbesserungen und 
Innovationen im Gepäck, auf die 
Kritik auf den letzten Serienteil hat 
das schwedische Studio reagiert. 
So verzichten die Entwickler auf 
die FMV-Zwischensequenzen mit 
echten Schauspielern und setzen 
bei der Inszenierung völlig auf die 
Frostbite-Engine. 


Außenansicht: Eine Cockpit-Perspektive wird es wieder nicht geben. 
Außen-, Stoßstangen- und Motorhauben-Perspektive sind bestätigt) 
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Neue Autos beschafft ihr euch 
mithilfe von verdienten Ansehens- 
punkten und Geld. Außerdem fin- 
det ihr in der Spielwelt versteckte 
Vintage Cars, die ihr wieder aufmö- 
beln könnt. Die Spielwelt soll dank 
belebter Straßen mit Fußgängern 
lebendiger wirken und unzählige 
Nebenbeschäftigungen bieten. Die 
Polizei soll sich diesmal deutlich ag- 
gressiver verhalten. Straßensperren 
und Helikopter kommen zum Ein- 
satz, ein „Wanted-Meter“ zeigt den 
Grad an, mit dem euch die Staats- 
macht verfolgt. Deutlich ausgebaut 
wurden auch die optischen Tuning- 
Möglichkeiten. Das Performance-Tu- 
ning hat ein neues System spendiert 
bekommen, das ihr sogar direkt auf 
der Straße nutzen könnt. PB/MD 


Peter Bathge Redakteur 


Nach dem Spielen der Demo und den ersten 
Minuten des Interviews mit Ghost Games war 
ich ratlos: Warum machen die Schweden denn 
nicht gleich einen Film, wenn sie sich bei Need 
for Speed: Payback derart auf Hollywood-Action 
und ständige Unterbrechungen des Spielflusses 
versteifen? Aber dann hat mein Gesprächspart- 
ner doch noch zumindest ein paar Informationen 
herausgerückt, die mich versöhnlicher stimmen. 
Verbesserungen am Open-World-Konzept, 
Offroad-Rasereien, noch mehr Tuning - das 
alles klingt zumindest so, als ob Ghost Games 
bei Release im November nicht hoffnungslos 
hinter den Genre-Größen hinterherhinken wird. 
Dennoch: Die geskriptete Solo-Kampagne 
könnte ganz großer Mist werden, das hat man 
schon damals beim unsäglichen Need for Speed: 
The Run gesehen. Vielleicht wird das Ganze in 
Payback aber auch total super. Die Hoffnung 
stirbt zuletzt, sagt man. Bis dahin bleibe ich 
jedoch skeptisch. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 2017 konnten wir eine Story-Mission 
der inhaltsgleichen PC-Version anspielen und mit 
den Entwicklern von Ghost Games sprechen. 


Infos 


HERSTELLER tesa FERNE 
ENTWICKLER Ghost Games 
Ghost Games ist seit 2012 für die Need-for-Speed- 

Reihe mit Rivals und dem Reboot andi 


Ubisofts Open-World-Racer legt mehr Wert auf Mehr- 
spieler-Spaß, kann aber auch solo gespielt werden. 


TERMIN 10. November 2017 


Wertungstendenz 
DESEN ll 
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= me ` H 
| Land ahoi! Ob ein Ausguck im fertigen Spiel auch irgendeine Funktion hat, #8 
` wissen wir nicht. Aber die Klettermaxe sind halt zu sonst nix zu gebrauchen. 999 


ACTION | Die Hype-Zeit der Pira- 
ten ist eigentlich seit einigen Jah- 
ren vorbei, spátestens seit Johnny 
Depp seine Rolle als Jack Sparrow 
vóllig totgenudelt hat. Nichtsdesto- 
trotz haben wir uns eines seit Black 


Mein 


„Bis ich Infos zum Ston. d 
Modus habe, halt sich mei- 
ne Vorfreude in Grenzen." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Dass ich irgendwann einmal Pirat werde, davon 
war ich schon seit der Karnevalsfeier 1986 im 
katholischen Herz-Jesu-Kindergarten in Gladbeck 
überzeugt. Doch trotz der groBen Napster-Welle 
Anfang der 2000er ist daraus bis heute nichts 
geworden. Dank Skull & Bones muss ich meine 
Hoffnung aber noch nicht in den eisigen Fluten 
des Ozeans begraben. Obwohl ich mit World of 
Warships und Co. nicht allzu viel anfangen kann, 
sah Ubisofts Piratenspiel auf den ersten Blick sehr 
vielversprechend aus, wohl auch weil es den Rea- 
lismusgrad der Wargaming-Konkurrenz auf für Otto 
Normalfreibeuter handliche MaBe zurückschraubt. 
Nur zur (woméglich sogar offline spielbaren) 
Kampagne hált sich Ubisoft noch bedeckt. Schade 
— gerade die interessiert mich am meisten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 bekamen wir das Spiel nicht nur erstmals 
präsentiert, sondern durften auch selbst in die virtu- 
elle See stechen und darin ein nasses Grab finden. 


Infos 


HERSTELLEN. an 
ENTWICKLER 


о u 
Ubisoft Singapore 


TERMIN Herbst 2018 


Wertungstendenz 
Kee RU c 
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Flag immer gewünscht: mit Fregat- 
te und Co. in einem eigenen Spiel 
auf Kaperfahrt gehen. Dank Skull & 
Bones ist diese Wartezeit nun bald 
vorbei. 

Entwickelt wird der taktische 
Action-Titel bei Ubisoft Singapore 
und steckt euch in die Haut eines 
Piratenkapitàns, der den Indischen 
Ozean unsicher macht. Euren Kut- 
ter schifft ihr dabei durch eine per- 
sistente Online-Welt, die ihr mit 
anderen Spielern teilt. Ihr kónnt al- 
lerdings auch allein durch die Ge- 
gend schippern, nur wer es móchte, 
schlieBt sich mit anderen Freibeu- 
tern zusammen. Das Ziel ist eben- 
so simpel wie schwer zu erreichen: 
Ihr sollt euch eine goldene Nase zu- 
sammenrauben und euch nebenbei 
zum berüchtigtsten und máchtigs- 
ten Piratenkapitán aufschwingen. 
Übrigens: Falls wir die Szenen im 


a 


DF. 1 
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Rammbock inklusive: Die Schiffsklassen unterscheiden sich in 
Sachen Panzerung, Bewaffnung, Fortbewegung und Ausstattung. 


Skull & Bones 


Alle, die mit uns auf Kaperfahrt gehen, müssen Menschen mit PS4 sein. 


Hintergrund der E3-Pressevorfüh- 
rung richtig deuten, dürft ihr euch 
sogar in einem Schiffseditor austo- 
ben. So mit Spoilern, Unterboden- 
beleuchtung und Lachgaseinsprit- 
zung. Vielleicht. 

Da all das unfassbar schwammig 
klingt, haben die Entwickler im Rah- 
men der Ubisoft-Pressekonferenz 
schon einmal einen kurzen Ausblick 
auf einen der 5vs5-Spieler-PvP-Mo- 
di gegeben. Ziel hierbei ist es, auf 
dem nassen Schlachtfeld móglichst 
viel Loot einzusammeln, ohne dabei 
von der Konkurrenz zu Ságespánen 
zerschossen zu werden. Um euch 
móglichst klug auf dem Schlacht- 
feld zu positionieren, nutzt ihr aber 
nicht nur den Wind, sondern auch 
die Stárken und Schwáchen der 
einzelnen Schiffsklassen. Die einen 
verfügen über bessere Panzerung, 
die anderen über mehr Kanonen, 
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Brennt beim Schiffen: Vernichtend geschlagen wurde offenbar diese Piratenflotte. Währ 
bereits mit den Korallen kuscheln, versucht das letzte verbliebene Schiff, vor den Feinden zu flüchten. . 


VIDEO AUF DVD 


wiederum andere feuern weiter oder 
besitzen einen handlichen Ramm- 
bock. Passend zum Setting könnt 
ihr Schiffe, denen ihr die Takelage 
zusammengeschossen habt, natür- 
lich auch entern. Wie im Trailer zu 
sehen war, bringt das auch kämp- 
ferische Vorteile, da die Schiffshül- 
le als Belohnung zu 50 Prozent re- 
pariert wird. Dauert die Seeschlacht 
zu lange, tauchen irgendwann КІ- 
gesteuerte Piratenjáger auf, gegen 
die ein Kampf aussichtslos ist. Nun 
heiBt es: Beine in die Hand nehmen 
... oder eher Segel in den Wind hal- 
ten ... und mit móglichst vielen in- 
takten Schiffen fliehen. 


Interessierte kón- 
nen sich übrigens ab sofort 
auf der offiziellen Webseite 


www.skullandbonesgame.com für 
die bald startende PC-Beta an- 
melden. SL 


end die Kollegen + 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Alle Bilder: Bethesda 


Bitte lacheln: Das! Kamera-Motiv zieht sich durch den 
Trailer und wird wohl auch im Spiel eine große Rolle spielen: 


SURVIVAL-HORROR | Nach Resi- 
dent Evil 7 und Outlast 2 erwartet 
euch im Herbst dieses Jahres ein 
weiteres Survival-Horror-Spiel: The 
Evil Within 2. Am Freitag, dem 13. 
Oktober 2017, soll das Spiel von 
Tango Gameworks und Altmeister 
Shinji Mikami für PS4, PC und Xbox 
One erscheinen. 

Drei Jahre nach dem ersten Teil, der 
mit einer großartigen Atmosphäre 
überzeugte, bei dem die Story aber 
ein wenig hakte, schlüpft ihr wieder 
in die Rolle von Sebastian Castella- 
nos. Nach den Ereignissen des ers- 
ten Teils verlor er seinen Job und 
sein Leben zerbrach. Jetzt findet 
er heraus, dass seine totgeglaub- 
te Tochter Lily noch am Leben ist, 
und will sie retten. Der Schauplatz 
ist in The Evil Within 2 die zerfal- 
lende Stadt Union, deren Kern Li- 
lys Geist ist. Ihr werdet euch durch 
gewohnt einengende Umgebun- 
gen kämpfen, aber diesmal auch 
weite, erkundbare Gegenden vor- 
finden — natürlich voll von wider- 
wärtigen Monstern. Was die vie- 
len Kamera-Anspielungen durch 
Sounds, Kameralinsen-Pupillen 
und einen Gegner namens Obscu- 
ra im Trailer andeuten sollen, ist 


lass 
.playvier.de 


The Evi 


zwar noch nicht klar, trotzdem ist 
die Hoffnung groß, dass The Evil 
Within 2 mit einer groBartigen Sto- 
ry daherkommt. 


Renaissance des Survival-Horrors 
Nachdem Resident Evil 7 und auch 
Outlast 2 dieses Jahr bereits gro- 
Ben Erfolg feierten und mit Agony 
und Visage auch interessante In- 
die-Horrorspiele im Jahr 2017 
rauskommen, darf sich The Evil 
Within 2 in guter Gesellschaft füh- 
len. Shinji Mikami, der Erfinder 
des Resident Evil-Franchises, ist 
auch beim zweiten Teil von The 
Evil Within dabei und ließ verlau- 


^. 


I Within 2 


Sebastian Castellanos muss seine Tochter Lily retten. 


ten, dass die Story diesmal noch 
spannender und intensiver sein 
wird. Neu soll ein Kommunikator 
sein, mit dem Sebastian Castella- 
nos mit der realen Welt kommuni- 
zieren kann. Auch soll das Gerát als 
Union-Stadtführer dienen und den 
Weg von Lily, Castellanos Tochter, 
nachverfolgen kónnen. 

Die guten Seiten, die den ersten 
Teil ausgemacht haben, und die 
neuen, überarbeiteten Aspekte, 
die in The Evil Within 2 einfließen, 
werden euch und den Detektiv-Fä- 
higkeiten von Sebastian Castella- 
nos einiges abverlangen. Ihr könnt 


auf jeden Fall gespannt sein! PS 


Kommunikation ist alles: Der Kommunikator ist ein neues 
Tool, mit dem Castellanos mit der realen Welt sprechen kann. 


Paula Sprödefeld Redakteurin 


Schon der erste Teil von The Evil Within war 

ein grausiges Vergnügen, das zwar im letzten 
Drittel ein wenig an Zugkraft verloren hat, aber 
im Großen und Ganzen überzeugen konnte 
(mit einer glatten 90 ist nicht zu spaßen!). Das 
Spiel gab den Kick-off für eine neue Generation 
der Horrorspiele, die sich nicht nur ums bloße 
Erschrecken, sondern auch um eine spannende 
Story dahinter bemühten. The Evil Within war 
von Anfang an als Franchise geplant und jetzt 
istendlich Teil zwei im Anmarsch. Ich bin 
gespannt, ob Mikami Wort hält und die Story 
diesmal ein wenig besser bis zum Ende des 
Spiels durchgezogen wird. Der Trailer lässt mir 
als Horror-Fan zumindest schon mal das Herz 
aufgehen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns 679 Mal die verschiedenen Trailer 
zu The Evil Within 2 angesehen und können unsere 
Annahme bestätigen: Albtraummaterial! 


Infos 


HERSTEL ER eene 
ENTWICKLER Tango Gameworks 
Bereits das erste The Evil Within war ein voller Erfolg 

für Shinji Mikamis eigenes Studio. 

ALTERNATIVE Outlast 2 
Für alle, die es noch extremer mögen und die keinerlei 
Verteidigungsmöglichkeiten haben wollen. Yay. 


TERMIN 13. Oktober 2017 


Wertungstendenz 
ШШ um 
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Andere Lander andere Riten: Bei der LStadionatmosphäre hat sich einiges getan £ die Stimmung passt 
nun auch, zum opener Fan-Verhalten der Region. Schließlich feiern Brasilianer anders als Briten 


EA Sports enthüllte FIFA 18 noch vor der ЕЗ — und verzückt uns in der Anspiel-Sessi- 
on mit verbesserter Grafik. Doch bleibt der spielerische Fortschritt auf der Strecke? 


SPORTSPIEL | Im vergangenen 
Jahr legte das kanadische Stu- 
dio EA Sports ein Fundament für 
die Zukunft der FIFA-Serie: Seit 
FIFA 17 basiert die Fußballsimu- 
lation nicht mehr auf der zuvor als 
revolutionär angekündigten Ignite- 
Grafiktechnologie, sondern auf der 
von den Battlefield-Machern DICE 
entwickelten Frostbite Engine. Die 
Konsequenz daraus war weniger 
ein vollkommen neues Spielge- 
fühl, bescherte FIFA 17 aber vor 
allem Flexibilität bei der Inszenie- 
rung seiner Matches und des neu- 
en Story-Modus namens The Jour- 
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ney. Trotzdem änderte sich auf 
dem Platz zunächst nur wenig — 
was mit FIFA 18 nun anders wer- 
den soll. 


Den kenn’ ich doch! 

FIFA 17 spielte noch nicht das vol- 
le Potenzial der Frostbite Engine 
aus. Der Nachfolger erstrahlt hin- 
gegen in völlig neuem Glanz. Die 
Weiterentwicklung macht sich be- 
reits bei der Darstellung der Spie- 
ler bemerkbar: Die Gesichter von 
Stars wie Cristiano Ronaldo oder 
Eden Hazard wirken natürlich und 
längst nicht mehr so maskenhaft 
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Partylaune: Boca Juniors vs. River Plate im sagenumwobenen La 
Bombonera — fiir Derby-Fans werden wieder jede Menge Lizenzen geboten: 
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wie noch in der Vorjahresversion. 
Die Texturen erscheinen detailrei- 
cher, zusätzliche Shader und Filter 
sorgen für mehr Tiefe. Die Model- 
le sind dadurch längst nicht mehr 
so glatt wie noch zuvor und krat- 
zen einmal mehr an der perfekten 
Illusion. EA Sports verleiht den Ki- 
ckern zudem individuelle Animati- 
onen. Dadurch sollt ihr sie bereits 
aus der Entfernung anhand ihres 
Laufstils, ihrer Schrittlänge oder 
ihrer Armbewegungen identifizie- 
ren können. Ein CR7 etwa startet 
seine Läufe tief und richtet sich 
erst nach einigen Metern auf. Sei- 
ne Hände schwingt er während- 
dessen weit hinter sich — fast wie 
ein Sprinter. 

Doch was ist mit den weniger 
bekannten Balltretern aus den 
kleineren Ligen? Gameplay Pro- 
ducer Samuel Rivera gibt im In- 
terview die Antwort: „Wir untertei- 
len die Spieler in die Archetypen 
‚klein‘, ‚mittel‘ und ‚groß‘ sowie in 
die Kategorien ‚schmal‘, ‚normal‘ 
und ‚bullig. Anhand dieser Klas- 
sifizierung legen wir die Animati- 
onen fest, ergänzen sie aber um 
Eigenheiten. Bei Raheem Sterling 


etwa passten wir die Handhaltung 
an.“ 

Diese Einteilung wirkt sich auch 
auf die Dribblings aus. Grundsätz- 
lich reagieren die Spieler nun 
schneller auf eure Kommandos, 
was den kleineren Ballzauberern 
zugutekommt. Mit ein wenig Fin- 
gerspitzengefühl legen wir die Pil- 
le gekonnt am Gegenspieler vor- 
bei und nutzen den Moment für 
einen flotten Sprint. Die Laufani- 
mationen von kleinen und großen 
Spielern unterscheiden sich nun 
ebenfalls. Demzufolge nehmen 
Leichtgewichte wie Lionel Messi 
schneller Fahrt auf, während groß 
gewachsene Spieler erst mit der 
Zeit ihr volles Tempo erreichen. 


Neue Stärken, neue Schwächen? 
Überhaupt stärkt EA Sports in 
FIFA 18 die Offensive. Nicht nur, 
dass Dribblings nun leichter und 
direkter von den Fingern gehen, 
das verbesserte Mitspielerverhal- 
ten sorgt ebenfalls für mehr An- 
spielstationen. „Im Vorgänger lief 
der Spielaufbau hauptsächlich 
durch das Zentrum. In FIFA 18 zie- 
hen wir es mehr in die Breite“, er- 


Alle Bilder: Electronic Arts 


klärt Sam Rivera. „Das gesamte 
Team bewegt sich nun mehr und 
speziell die Außen suchen sich im- 
mer wieder neue Wege aus.“ 

Diese Neuerungen entpuppen 
sich in der Anspielrunde als zwei- 
schneidiges Schwert: In der Of- 
fensive funktioniert das Kurzpass- 
Spiel deutlich besser, tatsächlich 
rücken Teamkameraden schneller 
nach, sodass wir nicht ständig ma- 
nuell andere Kicker über das Feld 
ziehen müssen. Gerade die Flügel- 
spieler bieten sich häufig an und 
laufen in die Gassen. Zugleich of- 
fenbaren sich jedoch noch kleine- 
re Schwächen in der Defensive. 
Diese blockt Heber in den frei- 
en Raum meist gekonnt ab, lässt 
aber Steilpässe gerne passieren. 
So stellt sich zwar die Verteidigung 
im Vergleich zum Vorgänger im 
Zentrum besser auf, wackelt aber 
auf den Außen. Auch die neu aus- 
gerichteten Flanken zünden noch 
nicht — sie kommen oft zu kurz 
und landen dadurch beim Geg- 
ner. Deutlich besser gefallen uns 
da die verfeinerten Animationen 
bei Volleys und Direktabnahmen, 
wodurch sich unsere Spieler deut- 
lich natürlicher über das Grün be- 
wegen. 

Eine nützliche, aber unschein- 
bare Veränderung betrifft die Aus- 
wechslungen. Mit den sogenannten 
„Quick-Subs“ nehmt ihr Wechsel 
vor, ohne das Pausenmenü aufzu- 
rufen. Stattdessen legt ihr entwe- 
der vor dem Match feste Spieler- 
paare fest oder verlasst euch auf 
die Tipps eures Co-Trainers. 

Alles in allem kann sich FIFA 
18 also durchaus sehen lassen. EA 
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Die linke Hand des Teufels: Antoine Griezmann muss hier gar nicht so einge- 


Schüchtert schauen = 


Sports hört offensichtlich auf die 
Community und bessert bei den 
wichtigsten Mankos nach. Eine 
spielerische Revolution stellt der 
neueste Ableger unseren Eindrü- 
cken nach jedoch nicht dar. Viel- 
mehr fühlt er sich wie eine kon- 
sequente Weiterentwicklung an, 
die Schwachstellen ausmerzt und 
euch zusätzliche Möglichkeiten an 
die Hand gibt. Gerade die Option 
des Blockens und Ablaufens des 
Balls funktioniert diesmal deutlich 
besser. Und durch die offensiver 
agierenden Mitspieler erarbeiten 
wir uns mehr Chancen vor dem Tor 
und müssen nicht ganz so oft hin- 
tenrum spielen oder auf Alleingan- 
ge setzen. 


Es gibt nur einen Alex Hunter! 
Auch der Journey-Modus geht 
in die náchste (wahlweise so- 


die neuen Spielermodelle Sehen einfach fantastisch aus. 


gar Koop-)Runde. Nachdem sich 
Jahrhunderttalent Alex Hunter 
in FIFA 17 in der Premier League 
etabliert hatte, dreht sich nun al- 
les um seine Zukunft. Erste Ver- 
tragsangebote liegen bereits auf 
dem Tisch, der Wechsel ins Aus- 
land steht unmittelbar bevor. Für 
mehr Motivation baut EA Sports 
diesmal zusátzliche kurzfristige 
Ziele ein und gibt uns laut Sam Ri- 
vera mehr Einflussmóglichkeiten. 
Für eine bessere Verbindung mit 
Alex Hunter kaufen wir diesmal 
Kleidung, Schmuck, Frisuren und 
Tattoos ein. Damit verleihen wir 
dem Youngster einen modernen 
Fußballer-Look. Darüber hinaus 
spielen reale Fußball-Größen wie 
Cristiano Ronaldo eine wichtige- 
re Rolle im Verlauf der Geschich- 
te. Sie sind somit nicht mehr nur 
Statisten, sondern erhalten eine 


Grand Theft FIFA: Der Story-Modus The Journey wird fortgeführt, Protagonist 
Alex Hunter befasst sich nun beispielsweise mit seinem ersten Auslandswechsel. 
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gróBere Bedeutung in der Story. 
Bereits zu Beginn des ebenfalls 
präsentierten Trailers sehen wir 
beispielsweise, wie einige Stars 
Alex Hunters Zukunft kommentie- 
ren. OB/SL 


„Їп Sachen Atmosphäre, 2 
Umfang und Präsentation 
kaum zu schlagen." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Grafisch scheint die Reihe in diesem Jahr einen 
wirklich großen Sprung zu machen, wodurch in 
Sachen Atmosphäre und Präsentation der dies- 
jährige Gewinner des „Fußball-Kriegs“ bereits 
jetzt feststehen dürfte — da kann Konami noch 
so schön Camp Nou nachbauen. Aber das ist 

ja nichts Neues, entscheidend ist frei nach Adi 
Preißler schließlich immer noch auf dem Platz. 
Und da hatte PES in den beiden letzten Jahren 
eben die Nase vorn. Ob FIFA diesen Rückstand 
durch die Anderungen aufholt, muss sich dann 
erst noch herauskristallieren, aber den ersten 
Spieleindrücken nach dürfte es zumindest 

ein engeres Rennen als in den Vorjahren 
werden. Ich freu mich zumindest schon auf den 
Sportspiele-Herbst. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Vorfeld der E3 durften wir FIFA bereits antesten. 
Außerdem haben wir selbst auch mal Fußball 
gespielt. Tut zwar nix zur Sache, ist aber schön. 


Infos 


HERSTELLER 


Bei EA Sports entwickelt man – Überraschung! - 
Sportspiele. Neben FIFA noch 


, Electronic Arts 
EA Sports 


Ein paar Trainingsrunden im alten FIFA haben bislang 
іп noch keinem Jahr ihre Wirkung verfehlt. 


TERMIN 29. September 2017 


Wertungstendenz 
I 0-90 ©: 
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[ Tl | Ein Besuch in ge- 
heimer Mission: Deep Silver brachte uns 
eine weit fortgeschrittene Version des 
Open-World-Spektakels Agents of May- 
hem im Verlag vorbei, mit 
der wir uns hinter ge- 

schlossenen Türen ei- 
nen Nachmittag 


lang vergnü- 
gen durf- 
ten. Dabei 


gab es deutlich mehr zu sehen als beim 
letzten Termin mit den chaotischen Agen- 
ten in London — zum Beispiel schlossen 
wir Bekanntschaft mit dem größten Wi- 
derling der Popstar-Landschaft seit Jus- 
tin Bieber. 


Gieriger Gaunt 

August Gaunt ist ein Megastar, seit er 
mit elf Jahren zum viralen Phánomen 
wurde. Als Exzentriker und Narzisst, wie 


Multitalent: Joule ist Designerin, Model und baut 
in der Freizeit Roboter. Ach ja, Agentin ist sie auch? 


Agents of Mayhem 


Wir besitzen die Lizenz zum Spielen! Na ja, zumindest für einen Nachmittag. 


Sehr deutsch: Red | Card im Mayhem-Modus richtet 
bei den Gegnern besonders viel Schaden an. 


er im Buche steht, kauft er sich bei der 
internationalen Superschurkenorgani- 
sation Legion als Mitglied ein und unter- 
stützt diese bei ihren krummen Gescháf- 
ten. Doch er hat seine Rechnung ohne 
die Agents of Mayhem gemacht! Die wol- 
len Gaunt bei seinem Party-und-Konzert- 
Aufenthalt in Seoul schnappen. Aber 
bevor wir Verwüstung in Südkorea anrich- 
ten, müssen wir zunáchst unser Team und 
unsere Ausrüstung zusammenstellen. 


www.playvier.de 
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Explosive Mischung: Seoul in Südkorea bietet 
Tradition, Exotik und Moderne zugleich. 


Anti-Terror-Basis 

All das erledigen wir in unserem hy- 
permodernen Hauptquartier. Dort 
lesen diverse Experten uns die 
Wünsche von den Augen ab. Darf 
es eine neue Karre für die Agenten- 
Garage sein? Oder ein Upgrade für 
die Waffen? Außerdem nutzen wir 
in der Basis die Möglichkeit, Teams 
auf Missionen in der ganzen Welt 
zu schicken. Ähnlich wie etwa in 
Dragon Age: Inquisition laufen sol- 
che Aufträge selbstständig im Hin- 
tergrund ab, wir erhalten nach dem 
Abschluss eine Belohnung in Form 
von Kohle. Einige dieser Aufträge 
müssen von allen Spielern weltweit 
in Zusammenarbeit gestemmt wer- 
den! Als wären die Agents nicht alle 
schon unterschiedlich genug, ver- 
passen wir ihnen im Hauptquartier 
neue Skills, trainieren sie, versehen 
sie mit Gadgets und bauen soge- 
nannte Cores in ihre Rüstungen ein. 
Wir entscheiden uns für folgendes 
Trio: Red Card, der deutsche Hoo- 
ligan, Yeti, der russische Supersol- 
dat mit den Kältekräften, und Oni, 
der gefürchtete Yakuza-Auftrags- 
mörder. Auf Knopfdruck wechseln 
wir zwischen den Mitgliedern der 
Gruppe, die mit unterschiedlicher 
Bewaffnung und Fähigkeiten auf 
den Einsatz in diversen Situationen 
zugeschnitten sind. Während Yeti 
als Kraftkoloss auf AoE- und Nah- 
kampfschaden setzt, ballert Oniam 
liebsten aus der Ferne und macht 
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sich dann unsichtbar aus dem 
Staub. Wir sind gewappnet, um 
es mit dem Widerling Gaunt auf- 
zunehmen. Doch der Feigling ver- 
schanzt sich in einem Club, und der 
Türsteher will uns nicht hineinlas- 
sen. Ein gut platzierter Kopfschuss 
ándert die Meinung des Muskel- 
protzes und wir betreten eine Fei- 
er voller VR-Brillen tragender Tee- 
nies. Gaunt hat es geschafft, die 
wehrlosen Minderjährigen durch 
die Rundumbeschallung mit sei- 
ner „Musik“ einer Gehirnwäsche 
zu unterziehen! Die Massen ren- 
nen auf uns zu — wir haben keine 
Wahl und müssen das Feuer auf 
die fehlgeleiteten Pubertierenden 
eröffnen. Nein, in Agents of May- 
hem geht es weder zimperlich noch 


einen Triple-Jump. Yeti nutzt dazu seine Eisknarres 


friedlich oder politisch korrekt zu, 
aber das dürften Kenner von Saints 
Row, dem Vorgängerwerk von Voli- 
tion, bereits vermutet haben. Gaunt 
nimmt jedenfalls nach unserem er- 
folgreichen Kampf gegen die VR- 
Brillen-Groupies die Beine in die 
Hand, und wir müssen uns hin- 
ter das Steuer unserer Edelflitzers 
klemmen, um den Popstar zu stel- 
len. So leicht gibt er aber nicht auf, 
und da er als Mitglied von Legion 
Zugriff auf die überquellende Waf- 
fenkammer der Terrororganisation 
hat, rechnen wir mit einem ziem- 
lich unangenehmen Kampf. Wie 
der ausgeht, erfahren wir schon 
bald, denn den Test von Agents of 
Mayhem lest ihr aller Voraussicht 
nach in der nächsten Ausgabe. KR 


—— d = 
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Meinung 
„Verrückt, umfangreich, 


humorvoll, aber optisch 
kein Meisterwerk.“ 


Katharina Reuß Redakteurin 


à 2 
ES 


Die Möglichkeiten bei der Spezialisierung der 
Agenten sind so immens, dass ich dafür eine 
ganze Seite handschriftliche Notizen festgehal- 
ten habe. Ergánzend zu den Ausführungen im 
Text móchte ich anmerken, dass die Skills und 
Gadgets nicht nur individuell auf die Kampfer 
zugeschnitten sind — Rollerderby-Braut Daisy 
etwa bekommt andere potenzielle Boni als 
Schauspieler-Schónling Hollywood -, sie 
lassen sich auch aufwerten. Und dann kommt 
es ja noch auf die Kombination der Agenten im 
Team an. Manche ergánzen sich besser, andere 
schlechter. Und bei einigen Missionen sind 
ganz spezielle Talente erforderlich: Yeti etwa 
ist ein begabter Hacker (auch wenn man ihm 
das nicht unbedingt ansieht), und deshalb bei 
allen Auftrágen besonders wertvoll, bei denen 
man die Netzwerke von Legion infiltieren soll. 
An Ideen und Abwechslungsreichtum mangelt 
es Volition offensichtlich nicht, und schon gar 
nicht am Humor. Technisch betrachtet bewegt 
sich Agents of Mayhem in einem befriedigen- 
den Bereich, macht aber Punkte wett durch 
das abgedrehte Design, das mit Seoul nicht 
gerade alltägliche Setting und die äußerst 
unterhaltsamen Cartoon-Zwischensequenzen. 
Mehrspieler-Fans sollten allerdings aufpassen: 
Agents of Mayhem ist ein reiner Singleplayer- 
Titel! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Einen Nachmittag lang konnten wir eine weit 
fortgeschrittene Version des Spiels ausprobieren 
und dabei mehrere Missionen abschlieBen. 


Infos 
HERSTELLER nun en 
ENTWICKLER Volition 
In erster Linie kennt man den Entwickler als Schöpfer 

der abgedrehten Saints-Row-Reihe. ................ 
ALTERNATIVE Battleborn 
Einen richtigen Ersatz für den Shooter gibt es - 

zumindest offline — nicht, ` 
TERMIN 


С 18. August 2017 


Wertungstendenz 
Т | | | | 75-90 H 


VS  -—— 


Fiese Parade: Die Zombies in Fortnite sind rein optisch kaum ernst zu nehmen, 


aber einige von ihnen können zum Problem für euch oder eure Basen werden. 


3 


Fast jeder hat Erfahrung im Bauen von Fantasie-Festungen aus der Kindheit. 
Fortnite übertrágt dieses Konzept in die virtuelle Welt. 


ACTION | Kindern fállt es leicht, 
die nótige Fantasie aufzubringen, 
um aus einer zwischen zwei Stüh- 
len gespannten, kuscheligen De- 
cke eine dicke Steinmauer ent- 
stehen zu lassen. Die meisten 
verlieren diese überscháumende 
Vorstellungskraft mit den Jahren. 
Die Jungs und Mädels von Epic 
Games wollen mit Fortnite die- 
sem Gefühl aus der Kindheit neu- 
es Leben einhauchen. Das Spiel ist 
mittlerweile mehrere Jahre in Ent- 
wicklung und World Wide Creative 
Director Donald Mustard erklart, 
dass in dieser langen Zeit viele Ide- 


en aufkamen, verworfen und wei- 
terentwickelt wurden. Man habe 
Fehler gemacht, das Spiel und sei- 
ne Macher aber wuchsen daran, so 
Mustard. 


Wolkig mit Aussicht auf Zombies 
Die Räumlichkeiten von Epic 
Games in Berlin lockten mit neu- 
en Details zum náchsten groBen 
Projekt, in dessen Genuss bisher 
nur die glücklichen Alpha-Spieler 
kamen. Neben ein paar Stunden 
SpielspaB konnten sich die anwe- 
senden Journalisten auch über 
Gespráche mit einigen Entwick- 


Wie bei uns: Kommunikation ist das A und O im Spiel. Um sich miteinander > 
verständigen zu können, gibt es eine Auswahl von Aussagen per Schnellauswahl E, 
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lern freuen, deren Leidenschaft 
für ihre Arbeit wirklich ansteckend 
war. Ebendiese teilweise schon 
kindliche Freude ist das Herzstück 
von Fortnite. 

Schauplatz ist unsere Welt in 
einer nahen Zukunft, zumindest 
finden sich auf den Straßen noch 
keine fliegenden Autos. Stattdes- 
sen durchziehen violette Stürme 
die Landschaft und bringen ei- 
nige unangenehme Gesellen mit 
sich: Zombies. Was der Auslöser 
dieser merkwürdigen Wetterphä- 
nomene plus Untotendreingabe 
ist, bleibt ungeklärt. Klar ist nur, 
dass die Menschheit sich gegen 
diese Dinger irgendwie zur Wehr 
setzen muss. Eure Aufgabe ist es, 
den Widerstand gegen diese un- 
vorhersehbare Katastrophe zu or- 
ganisieren. 

Nach einer Einführung in die 
Bewegungssteuerung mit Control- 
ler oder Maus und Tastatur trefft 
ihr auf eure ersten Gegner. Das Ar- 
senal in Fortnite lässt sich in zwei 
Kategorien aufteilen: Fernkampf 
und Nahkampf. Während euch im 
Fernkampf verschiedenste Pisto- 
len und Gewehre zur Verfügung 


stehen, könnt ihr im Nahkampf 
anrennenden Zombiehorden mit 
Schwertern oder Hämmern den 
Garaus machen. Abgesehen vom 
Umgang mit diesen netten Spiel- 
zeugen gibt es aber noch einen 
zweiten Bereich, in den ihr euch 
reinfuchsen müsst: den Bau-Mo- 
dus. Denn das Herzstück des 
Spiels sind die Befestigungsanla- 
gen und Fallen, die ihr teilweise im 
Eiltempo hochziehen müsst. 

Zum Bauen pausiert das Spiel 
nicht, ihr könnt fließend zwischen 
den beiden Modi wechseln und so 
in einem Moment ein Monster mit 
einer Kugelsalve schwächen und 
es dann in eure frisch errichtete 
Falle laufen lassen, aus der es kein 
Entrinnen gibt. All diese Grundme- 
chaniken erklärt euch das Spiel 
in den ersten Leveln. Das Kampf- 
system ist dabei eindeutig der ein- 
fachere Bereich. In der klassischen 
Third-Person-Ansicht legt ihr euch 
mit den über 15 verschiedenen 
Zombietypen an und habt dabei 
die Qual der Wahl, wenn es um 
euer Werkzeug geht. Vom futuris- 
tischen Laser-Katana bis hin zum 
Scharfschützengewehr ist alles 
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Wahl der Qual: Fallen lassen sich je nach. 
Тур an verschiedenen Stellen platzieren @ 
— etwa Wánden oder Bodenhalterungen. 


vertreten. Die Waffen nutzen sich 
im Laufe der Zeit jedoch ab. Nur 
wenn ihr deren Bauplan besitzt, 
könnt ihr sie reparieren oder nach- 
bauen. Zusátzlich braucht ihr auch 
noch die entsprechenden Rohstof- 
fe, die ihr überall in der Welt findet. 

Auch für das Bauen sind diese 
Materialien essenziell. Jede Struk- 
tur, seien es Wànde, Bóden oder 
Treppen, lásst sich aus verschie- 
denen Ressourcen herstellen, da- 
durch sind diese unterschiedlich 
widerstandsfáhig. Aber nicht nur 
diese Entscheidung müsst ihr in 
Fortnite in Sekunden treffen. Wo 
soll diese Mauer hin? Ist eine Fal- 
le hier oder doch eher dort drü- 
ben sinnvoll? AuBerdem stehen 
nicht nur Standard-Bauelemente 
zur Verfügung. Im Bearbeiten-Mo- 
dus kónnt ihr viele Teile auch noch 
mit Fenstern oder Türen versehen 
und habt so nahezu unendlich vie- 
le Móglichkeiten. 


Keine Langeweile 

Beweisen kónnt ihr euer Geschick 
mit Schwert, Pistole und Zeichen- 
brett in unzáhligen abwechslungs- 
reichen Missionen. Mal müsst ihr 
eure Basis vor Wellen von Feinden 
schützen, ein anderes Mal braucht 
ein Wissenschaftler namens Lars 
dabei Hilfe, seinen Van zum Flie- 
gen zu bringen. Bisher gibt es vier 
große Szenarien, die alle stets aus 
drei Gebieten bestehen: Natur, 
Vorstadt und Stadt. 

Dank prozedural generierter 
Levels könnt ihr eine Mission wie- 
derholen und euch dabei dennoch 
in einem ganz neuen Gebiet wie- 
derfinden. Die Entwickler haben 
auf diesen Aspekt groBen Wert ge- 
legt und ein Programm entwickelt, 
das Puzzlestücke zu immer neuen 
Umgebungen zusammensetzen 
kann. Für die Zukunft ist es auch 
nicht ausgeschlossen, dass es wei- 
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tere neue Weltenbausätze gibt, da 
das System jetzt funktioniert und 
nur mit neuen Teilen gefüttert wer- 
den muss. Durchaus wünschens- 
wert, da die Welt durch fehlende 
Varianz momentan doch schnell 
etwas dröge wirkt. 

Die Kette von Hauptquests, die 
euch in all diese Levels führt, soll 
insgesamt bis zu 300 Stunden Be- 
schäftigung bieten. Ihr habt dabei 
immer die Wahl, ob ihr euch als 
einsamer Wolf oder mit Spielerun- 
terstützung an einer Aufgabe ver- 
suchen wollt. Zwar sind die Missi- 
onen allein machbar und skalieren 
je nach Spielerzahl, aber je mehr 
Mitspieler, desto lustiger und ein- 
facher. Mit einer Vierergruppe habt 
ihr auch den vollen Zugriff auf alle 
vier verfügbaren Klassen. 


Mehr Risiko, mehr Spaß 
Statt für individuelle Charaktere 
entschied man sich bei Epic für 
ein Heldensystem. Diese Helden 
haben Namen, besitzen Werte, 
ein festgelegtes Äußeres und eine 
Klasse. Jeder Spieler beginnt mit 
einem Soldaten. Diese sind Spezi- 
alisten mit Schusswaffen aller Art 
und sind für den Löwenanteil des 
Schadens verantwortlich. Fabri- 
kanten konzentrieren sich haupt- 
sächlich auf die Bauarbeiten, die 
bei den Missionen anfallen. Im Lau- 
fe des Spiels lassen sich noch zwei 
weitere Klassen freischalten. Nin- 
jas sind Meister der Klingen und 
können sich extrem schnell fortbe- 
wegen. Zuletzt wären da noch die 
Grenzgänger, die besonders gut 
im Sammeln von Ressourcen sind. 
Jede Klasse trägt etwas zu einer 
gelungenen Teamkomposition bei, 
deswegen macht das Spiel in einer 
Gruppe nicht nur mehr Spaß, son- 
dern ist auch effektiver. 

Schließt ihr Missionen erfolg- 
reich ab, erhaltet ihr Punkte, die 


Es leuchtet blau! Auf dieser Übersichtskarte seht ihr 
г eure momentan verfügbaren Missionen und deren Ziele. 


ihr aufverschiedene Talentbäu- 
me verteilen könnt. Neben den 
beiden schon genannten Klassen 
Ninjas und Grenzgänger könnt ihr 
dort auch allerlei andere nützliche 
Fähigkeiten und Funktionen frei- 
schalten. Abgesehen von dieser 
Währung belohnt man euch auch 
immer mal wieder mit sogenann- 
tem V-Zaster, der Echtgeldwäh- 
rung von Fortnite. Damit lassen 
sich im Laden Beutekisten kaufen, 
die dann neue Helden, unterstüt- 
zende Überlebende für eure Ba- 
sis, Waffenbaupläne und derglei- 
chen enthalten können. Statt um 
klassische Truhen handelt es sich 
bei diesen Behältern um Lama- 
Piñatas. 


Risiko mit Potenzial 
Ein wichtiger Punkt in dem ge- 
samten Konzept ist das gemein- 
same Spielen. Nicht umsonst lau- 
tet die interne Beschreibung des 
Projekts „Beute, Sturm, Mons- 
ter, Forts und Freunde”. Der Fo- 
kus liegt ganz klar auf diesem 
letzten Wort. Damit steht und 
fällt vermutlich auch der Erfolg 
des Spiels. Die Grafik, das Bau- 
en, das Kämpfen — alles ist stim- 
mig, aber am Ende wird es darauf 
ankommen, wie die Spieler damit 
umgehen. Auch wenn es die Op- 
tion gibt, mit zufälligen Spielern 
zu kooperieren, entspricht das 
doch eher nicht den eigentlichen 
Gedanken des Spiels. Die Freude 
am Bauen und Verteidigen einer 
Basis kann einfach nicht so rich- 
tig ohne Menschen aufkommen, 
die man anpöbeln kann, weil sie 
ein Bauteil falsch platziert haben 
oder ihr Hinterteil doch jetzt bitte 
endlich zur nächsten Questmar- 
kierung schwingen sollen. 

Bereits ab dem 25. Juli könnt 
ihr euch ins Spiel stürzen. Das 
gilt aber vorerst nur, wenn ihr be- 


reit seid, dafür Geld in die Hand 
zu nehmen. Voraussichtlich vier 
verschiedene Pakete ermöglichen 
euch den Zugang zu dieser Early- 
Access-Phase. Erst Anfang 2018 
soll sich Fortnite dann zum tat- 
sächlich angedachten Free2Play- 
Titel wandeln. Außerdem haben 
die Entwickler noch einige Ideen in 
der Hinterhand, die Fortnite dauer- 
haft reizvoll machen sollen. ES/WF 


Meinung 


„Fortnite lässt Kindheits- 
erinnerungen aufleben und 
erschafft neue!” 


Wolfgang Fischer Redakteur 


Das Bauen von Forts mit Freunden von der ech- 
ten in die digitale Welt zu verschieben, stimmt 
auf eine gewisse Art gleichzeitig fröhlich und 
traurig. Videospiele sind eine wunderbare 
Sache, aber es gibt einfach auch Dinge, die in 
der Realität besser aufgehoben sind. Fortnite 
ist eine tolle Idee, aber das Spiel selbst kann 
noch so gut sein, es kommt im Endeffekt 
darauf an, wie die Spieler damit umgehen. 

Für bestehende Freundschaften stellt Fortnite 
sicher eine tolle Möglichkeit dar, selbst über 
große Distanzen hinweg gemeinsam Spaß 

zu haben und vielleicht lernt man beim gemein- 
samen Zombieverprügeln auch den einen oder 
anderen Menschen kennen, der später zum 
Freund wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten bei Epic Games mit anderen Redak- 
teuren einige Stunden Fortnite spielen und zudem 
die Entwickler interviewen. 


Infos 


HERSE s 
ENTWICKLER 


„Epic Games 
Epic Games 


Minecraft setzt seinen Focus zwar auf das Bauen, aber 
sonst haben beide Titel viele Gemeinsamkeiten. 


TERMIN 25. Juli 2017 (ab 2018 Free2Play) 


\Wertungstendenz 
50-510 
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Weitere Spiele-Higlights 


Da wir nicht unendlich viel Platz haben, hier eine Ubersicht weiterer interessanter Titel. 


Е 


ROLLENSPIEL | Das zweite Rol- 
lenspiel zur TV-Serie South Park hat 
endlich wieder einen Release-Ter- 
min: Am 17. Oktober soll Die rekta- 
kuläre Zerreißprobe nun erscheinen. 
Zudem durften wir den Titel auf der 
Messe noch einmal selbst anzocken. 

Dabei brachen wir als halb- 
wüchsiger Sidekick des Möchte- 
gern-Superhelden Captain Diabe- 
tes in einen Strip-Club ein, um eine 
Stripperin mit einer gewissen Täto- 
wierung zu finden (Anm.: ein Penis 
— gnihihi). Dafür verpassen wir zwei 
ziemlich betrunkenen Herren einen 


Lapdance, der mit reichlich Fürzen 
garniert wird. Zwar bekommen wir so 
die Information, wo sich die gesuchte 
Stripperin aufhält, müssen aber auch 
gegen die Männer kämpfen, weil sie 
es aus irgendwelchen Gründen gar 
nicht mögen, angepupst zu werden. 
Hierbei bewegen wir uns im Kampf 
viel freier als noch im Vorgänger, 
nehmen so die Herren in die Zange 
und besiegen sie. Ihr merkt schon, 
wo South Park draufsteht, ist auch 
wieder ganz viel South Park drin. CD 


ENTWICKLER: Ubisoft San Francisco TERMIN: 17.10.2017 


South Park: Die rektakuläre Zerreibprobe 


Е 


RENNSPIEL | So richtig viel Neues 
gab es zu Sonys Rennspiel-Hoffnung 
nicht. Lediglich ein nicht sonderlich 
aussagekräftiger Trailer wurde auf 
der Pressekonferenz präsentiert. 
Gut, dass wir einen Einzeltermin hat- 
ten, bei dem wir den Racer noch ein- 
mal selbst anspielen durften. 

Wie schon bei unseren letzten 
Anspielmöglichkeiten machte Gran 
Turismo Sport auf der Strecke eine 
richtig gute Figur und auch in vo- 
rigen Demos aufgetretene techni- 
sche Probleme wie leichtes Tearing 
scheint man nun im Griff zu haben. 


Gran Turismo Span 


Zudem wurde uns erneut versichert, 
dass der Spruch „Join the human 
race“ nicht nur simples Marketing 
ist, sondern sich der Titel vor allem 
auf kompetitive Online-Rennen fo- 
kussiert, um im E-Sport Fuß zu fas- 
sen. Der Release-Zeitraum wurde 
mittlerweile auf Herbst 2017 einge- 
grenzt. Kurz vor Redaktionsschluss 
gab das offizielle Playstation-Maga- 
zin in Großbritannien den 16.11. als 
Termin an. Ob dies nur ein Platzhal- 
ter oder ein Leak ist, ist unklar. CD 


ENTWICKLER: Polyphony Digital TERMIN: 4. Quart. 2017 


Wann erreicht der Raser die Ziellinie? Der genaue Release-Termin von Gran Turismo 
Sport ist nach wie vor nicht ganz klar. Angeblich soll es aber noch 2017 so weit sein. 


E 


EGO-SHOOTER | Noch vor der E3 
hatte Activision die Katze aus dem 
Sack gelassen: Das náchste Call of 
Duty ist nach einer zehnjáhrigen 
Unterbrechung zeitlich wieder im 
Zweiten Weltkrieg angesiedelt. Wáh- 
rend auf dem Ankündigungs-Event 
die Einzelspielerkampagne im Fo- 
kus stand, haben die Entwickler von 
Sledgehammer Games auf der E3 
hingegen den Multiplayer-Modus in 
den Vordergrund gestellt. So wurde 
der soziale Bereich namens Head- 
quarters erstmals gezeigt. In den 
Hauptquartien kann man sich für 


56 play^ 


Call of Duty: WW2 


unterschiedliche Divisionen melden 
und natürlich auch mit den anderen 
Spielern austauschen. 

AuBerdem gab es in Los Ange- 
les auch die Móglichkeit, ein Mehr- 
spielergefecht in den Ardennen aus- 
zuprobieren. Dabei war auffällig, 
dass die Multiplayer-Partien eine ge- 
wisse Ahnlichkeit mit Battlefield 1 
haben, nur dass man hier weniger 
auf Fahrzeuge setzt. Ab dem 25. Au- 
gust kann man die Gefechte dann in 
der Beta ausprobieren. MS 


ENTWICKLER: Sledgehammer G. TERMIN: 03.11.2017 


= e 5 
Soziale Ader: In den Headquarters können wir ZE Multiplayer- Ger 
Partien mit Hunderten anderen Spielern interagieren. 


Deliverance 


Kingdom Come: 


Der simuliert doch nur: Die Entwickler legen erden Wert darauf ` 
.das Leben und Kámpfen im Mittelalter authentisch darzustellen 4 


ROLLENSPIEL | Auch zum Mittelal- 
ter-RPG gab es auf der E3 neue An- 
spiel-Eindrücke. In der von uns ge- 
spielten Mission etwa begleiteten wir 
Protagonist Henry ins Dorfleben. Im 
Gespräch mit seiner Mutter legen wir 
aber erst seine Charakterwerte fest — 
richtige Klassen gibt es nicht. Statt- 
dessen wählen wir, ob wir uns eher 
auf Diplomatie und soziale Fähigkei- 
ten konzentrieren oder als Raufbold 
durch Böhmen ziehen. In der ersten 


Quest sollen wir etwa Schulden für 
unseren Vater, den Schmied, eintrei- 
ben. Ob wir dem Schuldner gut zure- 
den, ihn einschüchtern oder ihm ein- 
fach das Geld aus dem Leib prügeln 
— wie auch immer wir uns entschei- 
den, es hat Einfluss auf den weiteren 
Verlauf der Geschichte, unsere Fä- 
higkeiten und Werte und kommende 
Dialog-Optionen. SL 


ENTWICKLER: Warhorse Studios TERMIN: 13.02.2018 


Mittelerde: 
Schatten des Krieges 


Verstärkung: Neuerdings dürft ihr nicht nur einen Ork als Leibwächter eures Helden 
rekrutieren, auf Knopfdruck ruft ihr auch Caragors (Reittier rechts) herbei. 


ACTION | Was im Vorfeld wie ein 
Aufguss des soliden ersten Teils 
klang, entpuppte sich im Hands- 
on auf der E3 als eine der positiven 
Überraschungen der Messe. Viele 
neue RPG-Elemente wie Loot, Skills 
und Juwelen zum Verbessern eurer 
Ausrüstung erhöhen die Langzeit- 
motivation. Dazu kommt das in al- 
len Belangen verbesserte Nemesis- 
System, das den Orks im Spiel viel 
mehr unterschiedliche Attribute und 
Verhaltensweisen verpasst — proze- 
dural generiert und dadurch höchst 


abwechslungsreich. Unterschiedli- 
che Ork-Stämme sorgen für zusätz- 
liche Varianz, dazu gibt es etliche 
neue, coole Features wie einen Dop- 
pelsprung für Held Talion oder das 
Reiten auf einem feuerspeienden 
Drachen. Sorgen bereitete uns ne- 
ben der leicht angestaubten Optik 
inklusive recycelter Animationen vor 
allem die mangelnde Übersicht auf- 
grund des sehr engen Kamerawin- 
kels (Field of View). PB 


ENTWICKLER: Monolith 


TERMIN: 10.10.2017 


Kurz & knapp 


PILLARS OF ETERNITY: RE EDITION 


Eines der besten PC- 
exklusiven Rollenspiele 
des Jahres 2013 findet 
seinen Weg auf die PS4. 
Die Complete Edition ent- 
halt Hauptkampagne und 
Add-on The White March. 
Die Steuerung ist gelun- 
gen; ihr entscheidet etwa, 
ob ihr Charaktere direkt 
per Analogstick steuert 
- oder einen Cursor ein- 

blendet und Befehle gebt. Einzig die vielen Ladezeiten beim Gebietswechsel könnten nerven. 


ENTWICKLER: Obsidian Entertainment/Paradox Arctic TERMIN: 29.08.2017 


HUNT: SHOWDOWN 


Das einst als Hunt: Horrors 
ofthe Gilded Age bekannte 
Cryengine-Spiel kombiniert 
Zwei-Spieler-Koopgegen | 
Kl-Monster aus einem 
Horrorkabinett mit PvP- 
Duellen gegen vier andere 
Spieler-Teams. Matches 
sind in drei Phasen unter- 
teilt. Dabei müsst ihr auf 
einer riesigen Karte erst ein 
zufälliges Monster finden, а 

dann einen Punkt gegen die überlebenden Menschen verteidigen und schließlich fliehen. Fies: 
Zwischen Partien verdiente Upgrades sind dank Permadeath weg, wenn eure Spielfigur stirbt. 


ENTWICKLER: Crytek TERMIN: 2018 


TROPICO 6 
BESTE Im nächsten Jahr lenkt 
ihr abermals in bester 
Diktatoren-Manier die Ge- 
schicke eines karibischen 
| Inselstaates. Neu ist 
unter anderem der Grafik- 
motor — erstmals kommt 
die Unreal Engine 4 zum 
Einsatz. Diese Power wird 
genutzt, um euer Reich 
über mehrere Inseln hin- 
weg auszudehnen. Dafür 
errichtet ihr Brücken und andere neue Transportwege. Zusätzlich verschönert ihr euer Herr- 
schaftsgebiet mit Denkmälern und Weltwundern, die ihr euch unter den Nagel reißen könnt. 


TERMIN: 2018 


ENTWICKLER: Limbic Entertainment 


STRANGE BRIGADE 


In dem Third-Person- 
Shooter der Sniper Elite- 
Macher erkundet ihr 

mit bis zu drei anderen 
Spielern eine uralte Welt 
und werdet dabei von 
Monstern der ägyptischen 
Mythologie angegriffen. 
Parallelen zu Uncharted 
sind nicht zu verleugnen. 
Unterschied ist, Strange 
Brigade spielt in den — : : 
1930ern, somit schieBt ihr den Mumien und anderen Viechern mit hübschen alten Gewehren 
ins Gesicht. Erkunden und Rátsel lósen gehórt auch noch dazu. Klingt spannend! 


ENTWICKLER: Rebellion Developments 


TERMIN: 2017 


ACTION-ADVENTURE | Das enig- 
matische PS2-Abenteuer, in dem 
ein junger Mann sein Leben im 
Kampf gegen 16 Kolosse riskiert, 
wurde bereits 2011 neu für die 
PS3 aufgelegt. Das Gleiche also 
nun ein weiteres Mal auf der PS4? 
Nein: Die auf der E3 vorgestell- 
te Fassung ist ein echtes Remake, 
nicht „nur“ ein Remaster. Alle Mo- 
delle und Texturen werden neu 
programmiert; inhaltlich soll das 
Abenteuer gleich bleiben. Da sich 
laut Sony-Chef Yoshida die Spiel- 
gewohnheiten des Publikums seit 
dem urspriinglichen Release 2006 


geändert haben, wird es in Shadow 
of the Colossus auf der PS4 auBer- 
dem einen ,,modernisierten“, optio- 
nalen Spielmodus geben. Was sich 
dahinter verbirgt, ist noch völlig un- 
bekannt, wahrscheinlich handelt 
es sich dabei wohl um ein verän- 
dertes Steuerungsschema. Denn 
von der hakeligen Kontrolle abge- 
sehen kann man das schwermüti- 
ge Abenteuer ohne jeden Zweifel 
als zeitlos beschreiben — ein Must- 
have fur alle, denen The Last Guar- 
dian gefallen hat. KR 


ENTWICKLER: Bluepoint Games TERMIN: 2018 


Wander gegen Koloss: Jede lebendige Statue erfordert eine andere Vorgehensweise. 
Manchmal kämpft ihr sogar vom Rücken eures Pferdes Agro aus. 


ACTION-ADVENTURE | Das 
nächste Abenteuer in der Welt von 
Dishonored ist ein eigenständi- 
ger Ableger der Hauptreihe. Darin 
schlüpft ihr in die Rolle von Billie 
Lurk, die bereits in den Vorgängern 
eine Rolle gespielt hat. Die Meu- 
chelmörderin macht sich gemein- 
sam mit ihrem Mentor Daud auf die 
Jagd nach dem Outsider. Die mys- 
teriöse Figur wird vom Assassinen- 
Anführer als die Hauptursache für 
die Unruhen im Kaiserreich ange- 
sehen. Erneut verschlägt es euch 
nach Karnaca, wo sich Billie durch 
die düstere Unterwelt schlägt. Mit- 
hilfe diverser neuer Kräfte und Fä- 


higkeiten unterwandert ihr illegale 
Boxkämpfe und legt euch mit den 
Schwestern des Ordens des Orakels 
an. Dabei bekommt ihr es mit alten 
und neuen Gegnern zu tun, darun- 
ter mechanische Soldaten. Wie ge- 
wohnt entscheidet ihr, ob ihr lie- 
ber lautlos oder im offenen Kampf 
an euer Ziel gelangt. Am Ende der 
spannenden Reise, bei der die Ge- 
heimnisse des Outsiders gelüftet 
werden, soll Billie schließlich vor ei- 
ner schwierigen Entscheidung ste- 
hen, die die ganze Welt beeinflus- 
sen wird. MD 


ENTWICKLER: Arkane Studios TERMIN: 15.09.2017 


Dishonored: Der Tod des Outsiders 


= Hi 3 
Tödlich: Billie Lurk, auch bekannt als Meagan Foster, ist 
die rechte Hand des Assassinen- Anführers Daud. 


ACTION-ADVENTURE | In ihrem 
neuesten Spiel bauen die Macher 
von Brothers: A Tale of Two Sons 
wieder auf ein Helden-Duo. Diesmal 
steuert aber nicht ein Spieler beide 
Charaktere gleichzeitig, sondern ein 
Koop-Partner ist zwingend erforder- 
lich. Der Clou daran: Ihr müsst den 
beiden Knackis Vincent und Leo zur 
Flucht aus dem Knast verhelfen und 
danach den Cops auf euren Fersen 
entkommen. Und dazu ist Zusam- 
menarbeit nun einmal dringend nö- 
tig. Da zudem jeder Spieler die Sto- 
ry zur gleichen Zeit erlebt, kommt 
es schon mal vor, dass der eine ge- 
rade eine Action-Szene präsentiert 
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BE A Way Out 


bekommt, während sich der ande- 
re durch Dialoge klickt — eine span- 
nende Idee. Für Abwechslung sorgen 
Entscheidungsmomente: Zum einen 
stellen euch die Gespräche vor Tell- 
tale-ähnliche Möglichkeiten, zum an- 
deren müsst ihr euch oft koordinie- 
ren. Etwa wenn ein Spieler Wachen 
ablenken muss oder ihr euch vor ei- 
nem Tankstellenraub einigt, wer die 
Knarre bekommt und wer das Flucht- 
auto lenkt. Auf eine Matchmaking- 
Funktion wollen die Macher übrigens 
verzichten — vielleicht besser so, bei 
all den Trollen da draußen ... SL 


ENTWICKLER: Hazelight Studios TERMIN: 1. Hälfte 2018 


N 


Die Verurteilten: Während ein Spieler die Wachmannschaft ausspäht, legt sich sein 
Kollege gerade mit einem Mithäftling an- womöglich als Ablenkungsmanöver. 
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SPORTSPIEL | Auf der E3 durften 
wir PES 2018 bereits ausgiebig an- 
spielen und waren überrascht, an 
wie vielen kleinen Schrauben die 
Entwickler drehten, damit sich der 
Titel noch runder anfühlt als der tolle 
Vorganger. Die schon im Vorgánger 
geschmeidigen Animationen wur- 
den noch einmal verbessert und die 
verschiedenen Kicker auf dem Platz 
sollen sich gemäß ihrer Fähigkei- 
ten spürbar unterschiedlich spielen. 
Doch auch abseits des Platzes wurde 


PES 2018 


ER 


2 M 
Beeindruckend: Die verschiedenen Kicker Sollen Sich gemäß ihrer Fähigkeiten am 


gehórig an der etwas angestaubten 
Prásentation gearbeitet, welche nun 
mit neuen Kamerawinkeln bei Stan- 
dards, neuen Einblendungen sowie 
vielen Gesichtsanimationen bei den 
Kickern mehr wie eine TV-Übertra- 
gung wirken soll. Zudem wurden der 
BVB und Schalke 04 als deutsche 
Mannschaften bestátigt. Dem virtu- 
ellen Revier-Derby steht also nichts 
im Wege. CD 


ENTWICKLER: Konami TERMIN: 14.09.2017 


wie für die Serie üblic 


ACTION-RPG | Auf der PS2 gebo- 
ren, mutierte Monster Hunter nach 
und nach primár zu einer Handheld- 
Reihe, zuerst auf der PSP und dann 
auf dem Nintendo 3DS. Nun aber 
kehrt sie mit einem exklusiven Able- 
ger auf die Konsolen (und PC, aber 
wen interessiert das schon?) zurück, 
der erstmals die technischen Vorzü- 
ge der aktuellen Hardware-Generati- 
on voll ausnutzt. Heißt also: deutlich 
schönere Grafik — wenngleich seri- 
entypisch trotz allem alles andere 
als am Puls der Zeit —, vor allem aber 


ewaltig in die Là 


Monster Hunter World 


nge ziehen und ordentlich knackig sein. 


wesentlich weniger spielerischen 
Einschränkungen unterworfen. So 
sind die Gebiete nun tatsächlich mit- 
einander verknüpft und nicht mehr 
durch nervige Ladezeiten getrennt, 
Tag und Nacht sowie die Wetter- 
bedingungen wechseln dynamisch, 
Monster reagieren flexibel auf ihre 
Umwelt und uns stehen eine Vielzahl 
cooler neues Moves zur Verfügung. 
Übrigens wird es natürlich auch wie- 
der eine Koop-Modus geben. LS 


ENTWICKLER: Capcom 


TERMIN: 2018 


Kurz & knapp 


DESTINY 2 


Im zweiten Teil des 
Loot-Shooters müsst ihr 
im Sonnensystem nach 
neuen Waffenarsenalen 
suchen, weil die letzte 
Stadt der Menschen auf 
der Erde in Gefahr ist. 
Auch in Destiny 2 wird 
es wieder PS4-exklusive 
Inhalte geben, zumindest 
vorerst. Darin enthalten 

SS sind spezielle Rüstungs- 
Sets, ein Strike, eine exotische Waffe, eine PvP-Karte und ein spezieller Raumschiff-Look. 
Fans können bereits ab dem 18. Juli an der offiziellen Beta teilnehmen. 


ENTWICKLER: Bungie Studios 


TERMIN: 06.09.2017 


NI NO KUNI 2 


Im November betretet 

ihr in Nino Kuni 2 erneut 
das Feenreich, diesmal, 
um einem entmachteten 
Monarchen zu helfen. 

Zur Unterstützung bei 

der Entwicklung kaufte 
Level-5 das Studio Com- 
cept (Recore). Im Rahmen 
der E3 kündigte Bandai 
Namco außerdem einen 
Online-Mehrspielermodus 
für das Rollenspiel mit der zauberhaften Anime-Optik an. Anders als der erste Teil erscheint 
Ni no Kuni 2 auch über Steam auf dem PC. 


ENTWICKLER: Level-5 TERMIN: 10.11.2017 


MARVEL VS. CAPCOM INFINITE 


I Auf der Sony-Pressekon- 
ferenz prasentierte Cap- 
com einen neuen Story- 
Trailer zum Priigelspiel. 
Dort wurde gezeigt, wie 
sich verschiedene Super- 
helden aus dem Marvel- 
Universum mit Ikonen aus 
bekannten Capcom-Spie- 
len verbünden, um gegen 

"7 mun 2 Ultron Sigma anzutreten. 
= DVD х n I Zudem wurden Thanos, 
Gamora, Nova und Doctor Strange aus den Marvel-Comics sowie Dante, Zero, Spencer und 
Arthur aus diversen Capcom-Titel als spielbare Charaktere bestätigt. 


ENTWICKLER: Capcom 


TERMIN: 19.09.2017 


ACE COMBAT 7 


Auf der E3 gab es eine 
ganze Mission des arca- 
delastigen Flugsimulators 
mit VR-Unterstützung 

zu sehen. Dabei wurde 
neben heißen Dogfights 
auch ein Kampf gegen ei- 
nen riesigen, mit Drohnen 
ausgestatteten Bomber 
gezeigt, der bei uns einen 
echt guten Eindruck hin- 
terlassen hat. Der Release 
von Ace Combat 7 wurde kurz vor der E3 ins nächste Jahr verschoben, einen genauen Termin 
gibt es allerdings noch nicht. 


ENTWICKLER: Bandai Namco TERMIN: 2018 


ACTION | Die schlechte Nachricht: 
Metal Gear Survive wird nicht mehr 
dieses Jahr erscheinen. Die gute 
Nachricht: Spielerisch macht das 
Spin-off zur Stealth-Serie gar keinen 
schlechten Eindruck. Und das trotz 
— oder vielleicht gerade wegen? — 
der absolut albernen Prämisse, bei 
der vier Soldaten durch ein Wurm- 
loch in eine alternative Realität vol- 
ler Zombies rutschen. Gemeinsam 
mit drei anderen Teilnehmern war 
das Ziel in der E3-Demo die Verteidi- 
gung eines Generators. Die in Wellen 
anstürmenden Untoten setzt man 
mit Schusswaffen, Fallen und Nah- 


Metal Gear Survive 


kampfangriffen außer Gefecht. Noch 
standen nur zwei Charakterklassen 
zur Auswahl, ein auf Fernkampf und 
ein auf Nahkampf spezialisierter Sol- 
dat. Im fertigen Spiel gibt es die Mög- 
lichkeit, die Figuren anzupassen. Der 
Spaß steht und fällt erwartungsge- 
mäß mit Können und Reaktionsver- 
mögen der Team-Kameraden. Denn 
auch wenn die künstliche Intelligenz 
der Zombies (noch?) zu wünschen 
übrig lässt, sind sie gut darin, unvor- 
sichtige Soldaten in Windeseile aus- 
einanderzunehmen! KR 


ENTWICKLER: Konami TERMIN: 2018 


D > \ 
Mit Zäunen hält man sich die blutrünstigen Monster vom Leib, Zumindest für 
kurze Zeit. Die Zombies machen aus den meisten Hindernissen rasch Kleinholz, 


ADVENTURE | Die Entwickler 
von Dontnod arbeiten am zweiten 
Teil von Life is Strange. Doch vor- 
her überraschte Publisher Square 
Enix auf der E3 mit der Ankündi- 
gung eines aus drei Episoden be- 
stehenden Prequels, das von Deck 
Nine Games entwickelt wird. Im 
Spiel schlüpft ihr diesmal in die 
Rolle der 16-jährigen Chloe Price, 
die rund drei Jahre vor den Ereig- 
nissen von Life is Strange mit dem 
Tod ihres Vaters und den Schwie- 
rigkeiten ihres Lebens hadert. In 
dieser Zeit lernt sie Rachel Am- 
ber kennen, die sich zu ihrer bes- 
ten Freundin entwickelt. Da Chloe 


über keine Zeitreisekräfte verfügt, 
muss sie mit den Konsequenzen 
ihrer scharfen Zunge leben. Um 
trotz des neuen Entwicklers die At- 
mosphäre und vor allem den Cha- 
rakter von Chloe optimal umzuset- 
zen, haben sich die Macher dazu 
niemand Geringeres als Chloe- 
Darstellerin Ashly Burch in das 
Autorenteam geholt. Ihre Rolle 
des rebellischen Teenagers konn- 
te Burch aufgrund des seit Herbst 
anhaltenden Synchronsprecher- 
Streiks jedoch nicht wieder über- 
nehmen. MD 


ENTWICKLER: Deck Nine Games TERMIN: 31.08.2017 


Life is Strange: Before the Storm 


d 


| / 
Die Rebellin und die Musterschülerin: Die Freundschaft zwischen 


ADVENTURE | Neben dem VR-Spiel 
The Inpatient kündigten die Until 
Dawn-Macher Supermassive Games 
auf der Sony-Pressekonferenz noch 
ein zweites Spiel an. Dieses hórt 
auf den Namen Hidden Agenda, soll 
noch in diesem Jahr erscheinen und 
setzt voll auf das Playlink-Feature. 


Gruppendynamik & eigene Ziele 

Das Spiel ist ähnlich wie Until Dawn 
ein interaktiver Film und wird von 
bis zu vier Spielern per Smartphone 
gesteuert. Sie sollen zusammenar- 
beiten, um eine grausige Mordserie 
aufzukláren. Mit dem Smartphone 
wird dann eben bei Entscheidungen 
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Hidden Agenda 


abgestimmt oder es kommt drauf 
an, wer als Erstes drückt. Besonders 
interessant: Die einzelnen Spieler 
bekommen eigene geheime Ziele, 
die sie erfüllen sollen und von de- 
nen die Mitspieler natürlich nichts 
wissen dürfen. Da ihr euch also ge- 
genseitig austrickst und hinter dem 
Rücken der anderen operiert, wird 
Zwietracht zwischen den Spielern 
gesát. Pikant dabei: Jede Spielfigur 
kann im Laufe des Abenteuers den 
Lóffel abgeben. Man sollte sich bei 
seiner Hidden Agenda also nicht er- 
wischen lassen. CD 


ENTWICKLER: Supermassive Games TERMIN: 2017 


PS4-EXKLUSIV 


Frau in blau: In Hidden Agenda müsst ihr eigene Ziele vor den Mitspielern geheim 
halten. Lasst euch nicht erwischen, denn jede Spielfigur kann das Zeitliche segnen. 
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Playlink 


Schnappschuss: Vor Spielbeginn fertigt jeder Teilnehmer ein Selfie von sich an, 
welches anschließend als sein Kurzzeit-Avatar in den Spielrunden genutzt wird. 


PARTYSPIEL | Die Glanzzeiten 
von Singstar, Buzz, Eyetoy und Co. 
mögen vorbei sein. Das heißt aber 
nicht, dass unkomplizierte Party- 
spiele deswegen auf der PS4 kein 
Zuhause mehr finden können. 
Sony selbst veróffentlicht schon 
am 5. Juli 2017 und noch dazu gra- 
tis für PS Plus-Mitglieder die Mehr- 
spieler-Sammlung Playlink — und 
als einer der Spielmodi ist Sing- 
star mit an Bord! Hier darf man 


auch mit Mikro ran, wie bei ande- 
ren Games kann man aber auch 
zum eigenen Smartphone greifen. 
Uns erwarten unter anderem ein 
Quizspiel, eines, in dem wir heraus- 
finden, wie gut wir unsere Mitstrei- 
ter kennen, ein interaktiver Agen- 
tenthriller und noch mehr. Auf der 
E3 durften wir schon kurz ran und 
hatten durchaus Spaß. LS 


ENTWICKLER: Sony TERMIN: 05.07.2017 


Beyond Good & Evil 2 


РХ ` MN 4 
Die Tier-Mensch-Mischwesen werden als Arbeiter und sogar 
Sklaven eingesetzt. Kampft im Weltall für Gerechtigkeit! 


ACTION-ADVENTURE | Ordentlich 
strapaziert hat Ubisoft die Geduld 
der Fans, bis endlich die Existenz von 
Beyond Good & Evil 2 offiziell besta- 
tigt wurde. Hauptdarsteller im Trai- 
ler ist der Schimpansen-Menschen- 
Hybrid Knox. Auch im fertigen Spiel 
wird man die Möglichkeit haben, 
eine Chimáre zu spielen, wobei jede 
Rasse andere Stärken und Schwä- 
chen hat. „Egal, wer du bist und wie 
du aussiehst, du bist wichtig — das 
ist die Botschaft, die wir mit Beyond 
Good & Evil 2 senden wollen“, so Mi- 
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chel Ancel. Die Action wird dabei 
nicht zu kurz kommen: Ihr düst mit 
eurem Raumschiff durch das Welt- 
all, kämpft in Städten gegen die an- 
sässige Polizei, schafft Diebesgut he- 
ran, motzt eure Fahrzeuge auf und 
kümmert euch um eure Crew — auf 
Wunsch erledigt ihr all das auch zu 
zweit im Koop-Modus. Als Schau- 
platz dient ein ganzes, vollsimulier- 
tes Universum. Klingt fast ein biss- 
chen zu schön, um wahr zu sein. KR 


ENTWICKLER: Ubisoft Montpellier 


TERMIN: 2018 


Kurz & knapp 


KNACK 2 


Die Fortsetzung, auf 

die niemand gewartet 
hat, hat endlich einen 
Release-Termin: Am 6. 

. September dieses Jahres 


; Wie schon im Vorgänger 
übernehmen wir die Rolle 
Ri des titelgebenden Hel- 
den Knack, der sich aus 
verschiedenen Relikten 
zusammensetzt und so- 
gar verschiedene Elemente in seinen Körper aufnehmen kann. Der bunte Trailer sah zudem 
richtig nett aus. Hoffen wir mal, dass Knack 2 ein wenig kreativer ist als sein Vorgänger. 


ENTWICKLER: Japan Studio TERMIN: 06.09.2017 


PROJECT CARS 2 


Auf der E3 durften wir 
mehrere Runden drehen 
und sind bisher schwer 
begeistert. Das Fahrge- 
fühl ist absolut überra- 
gend und die Fahrzeug- 
modelle sehen verdammt 
gut aus. Sehr schön 

auch, dass auch die PS4- 
Version in 1080p mit 60 
Bildern pro Sekunde lief. 
Richtig beeindruckend ist 
allerdings, dass nun nicht nur das Wetter, sondern auch der Gummiabrieb der Reifen, die ver- 
lorenen Partikel sowie die Wassersättigung neben der Strecke akkurat berechnet werden. 


ENTWICKLER: Slightly Mad Studios TERMIN: 22.09.2017 


MATTERFALL 


Mit Matterfall bringen die 
Entwickler von Resogun 
und Aliennation den 
J nächsten vielverspre- 
chenden Twin-Stick- 
Shooter auf die PS4. 
Diesmal versetzen sie 
das Gameplay jedoch mit 
Run&Gun, Bullet-Hell-Ele- 
menten und einer Prise 
Metroidvania. Zwei Be- 
— sonderheiten sind die Fá- 
higkeit eures Helden, Plattformen an bestimmten Stellen mit Materie zu erschaffen sowie mit 
einem Dash-Manöver durch Wände aus solcher Materie oder Feindfeuer hindurchzugleiten. 


ENTWICKLER: Housemarque TERMIN: 15.08.2017 


STARLINK 


Nach Skylanders, Disney 
Infinity und Lego Dimensi- 
ons steigt nun auch Ubi- 
soft mit Starlink: Battle 
for Atlas in den Toys-to- 
Life-Markt mit ein. Darin 
erkundet ihr mit verschie- 
denen Raumschiffen das 
Atlas-Sternensystem 

und trotzt unter anderem 
Asteroidenfeldern und 
Alien-Attacken. Der Clou: - 
Besagte Raumschiffe bastelt ihr ganz real aus verschiedenen Bauteilen zusammen, die ins 
Spiel übertragen werden und euren Schiffen so andere Waffensysteme verleihen. 


ENTWICKLER: Ubisoft Toronto TERMIN: Herbst 2018 


play* | 08.20 61 


ECHTZEIT-TAKTIK | Knapp ver- 
passt: Für einen Test zu Shadow 
Tactics: Blades of the Shogun hat es 
in dieser Ausgabe leider nicht mehr 
gereicht. Das ist ärgerlich, weil uns 
die PC-Version, die schon Ende letz- 
ten Jahres erschien, mehr als nur po- 
sitiv überrascht hat: Das Echtzeit- 
Taktikspiel, das von dem Münchner 
Team Mimimi Productions entwi- 
ckelt wurde, lässt die gute alte Zeit 
der (auf PC beliebten) Commandos- 
Serie neu aufleben und verfrachtet 
das unbarmherzige Konzept in ein 
unverbrauchtes Setting. Das spielt 
sich nicht nur verdammt fordernd, 
sondern auch erstaunlich spannend! 


Motivierendes Taktieren in Fernost 
Shadow Tactics spielt im Japan des 
16. Jahrhunderts und lässt euch eine 
von Intrigen und Verrat gespickte 
a Einzelspielerkampagne erleben, die 
$ mit 13 Missionen und rund 20 Stun- 
den Spielzeit großzügig bemessen 

ist. Ihr übernehmt die Kontrolle über 

ein fünfköpfiges Spezialistenteam, 

das für den Shogun eine Reihe gehei- 

mer Operationen ausführt. In man- 

chen Missionen steuert ihr nur eini- 

ge, in anderen dafür alle fünf Figuren 
gleichzeitig. Zu eurem Team zählen 

der agile Ninja Hayato, der Gegner 

mit seinem Shuriken-Wurfstern laut- 


Tip 


Shadow 
Tactics | 


Fur den Shogun! Zum PS4-Release des 
Taktik- Uberraschungshits geben wir 
euch wertvolle Uberlebenstipps. 


Von links nach rechts: Die StraBendiebin Yuki, der Scharfschiitze Takuma, die 


Assassine Aiko, der Samurai Mugen und der Ninja Hayato bilden euer Spezialistenteam. 


los tötet oder sie mit Steinwürfen ab- 
lenkt. Die junge Yuki stellt dagegen 
Fallen auf und lockt Feinde mit ihrer 
Flöte an. Die Verkleidungskünstle- 
rin Aiko kann dafür Kostüme stehlen 
und sich so getarnt unter die gegne- 
rischen Reihen mischen. Dann ist da 
noch der schwerfällige Samurai Mu- 
gen, der auch die härtesten Gegner 
mit seinen Schwertern umhaut und 
Leichen blitzschnell außer Sicht tra- 
gen kann. Und schließlich hört noch 
Takuma auf unser Kommando: Der 
alte Greis kann wegen seines Holz- 
beins zwar nicht klettern, ist aber in 
der Lage, mit seinem Scharfschüt- 
zengewehr über die gesamte Karte 
zu feuern. Außerdem hat er einen 
kleinen Vierbeiner an seiner Seite, 


der Gegner kurzzeitig ablenkt. Alle 
Fähigkeiten unserer Helden müs- 
sen clever kombiniert werden, an- 
dernfalls hat man keine Chance, die 
Missionsziele zu erreichen. Die 13 
anspruchsvollen Einsätze sind wie 
riesige Puzzles aufgebaut und bieten 
oft mehrere Lösungswege. So kön- 
nen wir unsere Helden von Deckung 
zu Deckung huschen lassen oder 
aber sie klettern über Häuserdächer 
ungesehen zum Ziel. Sie können Fal- 
len stellen, durch Flüsse schwim- 
men, sich nachts durch die Dunkel- 
heit schleichen oder in Schneelevels 
die feindlichen Wachen mit Fußspu- 
ren verwirren. Action gibt es nicht, 
es zählen einzig und allein eine cle- 
vere Taktik und gutes Timing! Der 


Schwierigkeitsgrad fällt dabei ext- 
rem hoch aus — um die Frustgefahr 
zu mindern, findet ihr hier eine Viel- 
zahl nützlicher Einsteigertipps! 


Komfortabel oder Fingerkrampf? 

Auch die komplexe Gamepad-Steu- 
erung konnten wir schon mit der 
PC-Version testen. Sie ist zwar voll- 
gepackt mit Funktionen, geht nach 
etwas Eingewöhnung aber ziemlich 
gut von der Hand. Bei Redaktions- 
schluss war allerdings unklar, wie 
gut sich die Technik auf PS4 schla- 
gen wird. Lest vor dem Kauf also un- 
seren Test, der in Kürze auf www.pc- 
games.de verfügbar sein wird! Die 
PS4-Version von Shadow Tactics er- 
scheint am 28. Juli 2017. FS 


Die wichtigste Grundregel von Shadow Tactics: 
unentdeckt bleiben! Im direkten Kampf ziehen 
eure Helden nämlich fast immer den Kürzeren, 
außerdem wird Alarm ausgelöst und ihr müsst 
euch mit zusätzlichen Wachen rumschlagen. 


In den weitläufigen Missionsgebieten wimmelt 
es allerdings nur so von Gegnern! Um da über- 
haupt eine Chance zu haben, könnt ihr euch 
mit einem Tastendruck den Sichtbereich von 
jeweils einem Feind einblenden lassen, der 
dann als grüner Kegel dargestellt wird. Solange 
ihr diesen Bereich nicht betretet und euch 
leise fortbewegt, werdet ihr garantiert nicht 
erwischt! Nun zu den Details: Sichtkegel haben 
helle, grüne Bereiche, in denen eure Helden 


p#1 Sichtkege 


blitzschnell entdeckt werden, sowie einen 
schraffierten, dunkleren Bereich — in dem blei- 
ben Helden unentdeckt, sofern sie sich geduckt 
bewegen. Nutzt also kurze Sprints, um schnell 
von einer Deckung zur nächsten zu huschen 
und bleibt ansonsten immer geduckt! Auf diese 
Weise verursacht ihr auch weniger Lärm. 


Ganz wichtig: Felsen, Fässer, Hausecken und 


Büsche erzeugen hilfreiche tote Winkel und Ver- W 


stecke, in denen sich die Gefährten vor Blicken 
zusätzlich schützen können. Auch in Brunnen 
könnt ihr euch verbergen. Besonders praktisch: 


Per Tastendruck hebt ihr euch solche wichtigen [7 


Levelobjekte einfach farblich hervor, damit ihr 
sie nicht überseht. 


der Gegner checken 


|, strenges Regelwerk: Gegner entdecken euch zwar T 


[.rasend schnell, allerdings nur innerhalb ihrer Sichtkege 
(‘A Ss 2 


www. playvier.de 
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Macht euch mit den Eigenschaften und Be- 
sonderheiten der fünf Helden vertraut. Hayato, 
Yuki und Aiko sind beispielsweise sehr agil und 
können nicht nur schnell rennen, sondern auch 
an Ranken raufklettern und über kurze Dis- 
tanzen springen. In vielen Levels lohnt es sich, 
die Vertikale zu nutzen, also lasst Yuki, Hayato 
und Aiko auf Häuserdächer klettern, über Seile 
balancieren und tödliche Sprungangriffe auf ah- 
nungslose Wachen ausführen. Nutzt außerdem 
die Fähigkeiten der jeweiligen Figuren: Hayatos 
Steinwurf ist ideal, um Wachen von ihren Pos- 
ten wegzulocken. Auch Yukis Flöte lockt die 
meisten Gegner zuverlässig an, selbst um Ecken 
herum. Und eine verkleidete Aiko verwickelt 
mehrere Gegner in Gespräche und ändert so 
deren Blickrichtung. Unheimlich wertvoll! 


Besonders wichtig ist es aber, die Körper 

von besiegten Gegnern zu verstecken, denn 
diese werden genauso wie eure Helden von 
anderen Wachen erkannt — dann ist der Alarm 
nur noch eine Formsache. Gleich nach einem 
erfolgreichen Angriff solltet ihr also die Leichen 
außer Sichtweite schaffen! Zerrt die Körper in 
Gebüsche, werft sie in Brunnen oder ins Was- 
ser, versteckt sie in Hütten oder schleudert sie 
einen Abhang hinab, sofern die Map so etwas 
bietet. Yuki und Aiko ziehen Wachen zwar lang- 
sam über den Boden, werden dabei allerdings 
weniger schnell beim Verstecken entdeckt als 
Mugen oder Hayato. Mugen kann dafür sogar 
zwei Leichen gleichzeitig tragen und dabei ren- 
nen! Takuma kann dagegen gar keine besiegten 
Gegner aus dem Weg schaffen. 


f Gut platziert: 


Hayatos $ Steinwurf sind einfache 
|: Mach für mehrere Sekunden abgelenkt- 


Tipp 


Im direkten Zweikampf verlieren eure Helden 
wichtige Lebenspunkte oder gehen einfach 
drauf. Also solltet ihr Frontalangriffe so oft es 
geht vermeiden! Wenn ihr einen Feind unbe- 
dingt ausschalten müsst, gibt es oft mehrere 
Wege zum Ziel. Natürlich solltet ihr Feinde 
immer ungesehen von hinten angreifen. Oder 
ihr nutzt die Talente eurer Helden: Meistens 
ist Yukis Falle eine gute Wahl, da man sie auch 
in Gebüschen aufstellen kann — dadurch ist 
die Leiche gleich außer Sichtweite. Hayatos 
Wurfstern ist eine ideale Distanzwaffe, tödlich 
und völlig lautlos. Auf den Einsatz von Pisto- 
len solltet ihr dagegen in der Regel verzichten, 
da sie sofort Gegner in der Nähe anlocken — 
spart euch die Kugeln für Notfälle auf oder 


у 
Tödlich: Strohhüte sind gefährlicher als normale 
Wachen, vertragen aber nur einen Wurfsterntreffe 
Se s H 


wenn ihr einen besonders stark gepanzerten 
Samurai besiegen müsst! Diesen könnt ihr zu- 
nächst mit einem Pistolentreffer schwächen 
und dann mit einem Nahkampfangriff erlegen. 


Anstatt Gegner zu töten, könnt ihr sie auch 
k.o. schlagen. Allerdings wachen sie nach 
einer Weile wieder auf, was oft von Nachteil 
ist. Auf allen Maps tummeln sich außerdem 
Zivilisten — wenn ihr diese nicht töten, sondern 
nur betäuben wollt, solltet ihr beachten, dass 
sie manchmal nach dem Aufwachen zu einer 
Wache rennen und von dem Angriff erzählen. 
Danach starten diese manchmal eine kurze 
Suchaktion — wartet in diesem Fall einfach 
kurz, bis sich die Lage wieder entspannt hat. 


#3 Clever kämpfen. Tipp#4 Schattenmodus 


In manchen Situationen kommt es auf 
perfektes Timing an. Beispielsweise wenn 
sehr schnell einige Leichen entsorgt werden 
müssen oder wenn ihr mehrere Wachen 
gleichzeitig beseitigen wollt, die sich aber 
gegenseitig im Blick haben. Damit in dieser 
Situation kein Alarm ausgelöst wird, müsst 
ihr beide Gegner nahezu im gleichen Augen- 
blick ausschalten! 


In solchen Fällen empfiehlt es sich, den 
Schattenmodus zu benutzen, um eure Taktik 
im Detail zu planen. Einmal aktiviert, habt ihr 
hier alle Zeit der Welt, um für jede Spielfigur 
das nächste Vorgehen festzulegen. Runde 
Symbole zeigen dann an, wo euer Held als 


М "Durchdacht Bei komplizierten Situationen wie 
diesen e leistet de der Sc Schattenmodus gute Dienste. 
—— 


nächstes seine Aktion ausführen wird. An- 
schlieBend müsst ihr den Schattenmodus nur 
noch beenden und schon marschieren eure 
Figuren los und arbeiten ihre einprogram- 
mierten Kommandos ab. 


Auf diese Weise könnt ihr euch viel Zeit spa- 
ren, beispielsweise indem Aiko lautlos einen 
Gegner ausschaltet, während gleichzeitig 
der kräftige Mugen losflitzt, um die Leiche 
schnellstmöglich aufzuheben und ins nächs- 
te Gebüsch zu schleppen. Da Mugen deutlich 
flinker beim Tragen ist als seine Kollegen, 
spart ihr so wertvolle Sekunden. Und Aiko 
kann in der Zeit schon zurück in ein sicheres 
Versteck flüchten. 


Ti 


Nutzt regelmäßig die Schnellspeicherfunktion! 
Es ist völlig normal, dass man in Shadow Tactics 
auch mal mehrere Anläufe braucht, bis ein 
Manöver gelingt und kein Alarm ausgelöst wird. 
Darum wird euch jederzeit oben im Bild ange- 
zeigt, wie lange ihr schon nicht mehr gespei- 
chert habt. Euch stehen drei Slots für Quicksa- 
ves zur Verfügung, also nutzt die Funktion! 


In Nachtlevels haben Gegner extrem kurze 
Sichtkegel. Allerdings solltet ihr euch unbedingt 
von Lichtquellen wie Fackeln fernhalten, da sie 
euch schon aus der Ferne sichtbar machen. 


Achtet stets auf die Besonderheiten des Mis- 
sionsgebietes. In Schneelevels hinterlasst ihr 


beispielsweise Spuren im Schnee, auf die feind- WW 
liche Wachen aufmerksam werden. Das könnt 
ihr aber auch zu eurem Vorteil nutzen und eure 
Feinde so in eine Falle locken! 


Per Tastendruck hebt ihr interaktive Objekte in 
der Umgebung hervor. So erkennt ihr etwa Haken 


für Kletterseile oder Eiszapfen, die ihr auf Gegner j 


fallen lassen könnt. Auch manche Felsbrocken 
konnt ihr auf Feinde schubsen und in seltenen 
Fállen werden bestimmte Objekte nur von Seilen 
gehalten, die man durchschieBen kann. 


Nur Mugen kann Samurai im direkten Zwei- 
kampf besiegen. Alle anderen Helden müssen 
Tricks anwenden, um sie zu überwáltigen! 


Tipp#5 Noch mehr wertvolle Überlebenstipps 


Termine 


Hier seht ihr alle kommenden Р54-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


Bravo Team [VR] Shooter Sony 2017 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 

Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive A Quartal 2017 - 

ШШЩ geg Call of Duty: WW2 Ego-Shooter Activision 3. November 2017 

[UPDATE] Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018 

Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy Jump & Run Activision 30. Juni 2017 

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red ТВА. 

UPDATE] Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018 

LUS) Days Gone Action-Adventure Sony TBA 

UPDATE| Dead by Daylight Action Behaviour Interactive 23 Juni 2017 

Dead Island 2 Action Deep Silver 2017 

Death Stranding Action Sony 2018 

N Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 

= Li] mg Destiny 2 Online-Shooter Activision 06. September 2017 

= i [ШШ [UPDATE Detroit: Become Human Adventure Sony 2018. 

Va | kyri a Revo | uti O N Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory __ Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 

RI Dirt4 Rennspiel Koch Media 09. Juni 2017 

Ach Valkyria Revolution, waru m hatten wir WE Wamran == Bag Der Tod des Outsiders iu Bethesda Softworks 15. September 2017 

dich nur zu spät in unseren Griffeln? Naja, | DATUM 30, Juni 2017 

nächstes Mal dann eben. Um die Zeit bis da- | HERSTELLER... Deep Silver Dat Dragon's Dogma: Dark Arsen Rollenspiel Capcom Herbst 2012 

hin zu vertreiben, gibt’s schon mal ein paar In- Medie Mision Dragon Quest XI nn Square Enix 23 Juli 2017 (JAP) 

fos zum neuen Teil der Valkyria Chronicles-Se- | WERTUNGSTENDENZ mE = Games = 
rie. Revolution ist als Spin-off der eigentlichen |, 100 = 

Serie zu sehen und greift deshalb auch auf ein ESE les EE ees E 

anderes Gameplay zurück. Während die ande- | in die vaikyria-Serie einreiht, wird es Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2. Quartal 2018 

ren Teile Strategie-Spiele sind, handelt es sich |?!" cooles Gross-Genre-Spiel. toate Flex Rollenspiel THa Nordic 17. Oktober 2017 

bei Revolution um einen Mix aus Strategie und Action. In eurer Basis be- D He Dangerous Simulation Frontier Developments 2L Juni 2017 

reitet ihr euch auf Kämpfe vor, die ihr dann auf dem Schlachtfeld austragt. Нш Rennspiel Codemasters 2 August 2017 

Dann geht’s wieder heimwärts zur Basis. So weit, so gut. Vielen Fans der ШШ Fallout 4 [VR] Rollenspiel die Softworks Oktober 2017 

Valkyria-Reihe wird aber genau diese Neuerung sauer aufstoßen. Wir fin- Hmm Far Cry S Acton Jet 21 Februar 2018 

den die Mischung ja eigentlich ganz spannend, aber was wissen wir schon. Feat Effect Sedna Action-Adventure Square Enix Au 

In elf Hauptkapiteln könnt ihr euch mit fünf verschiedenen Charakteren ШШ FIFA 18 Sportspiel Electronic Arts 23. September 2017 

durch Jutland kämpfen. Jutland ist ein völlig neues Pflaster für die Valkyria- — Final fantasy VI Remake Rollenspiel Square Enix ТВА. 

Serie. Ein neuer Kontinent, die Industrielle Revolution in Europa als Einfluss ———inalantasy XI The Zodiac Age Rollenspiel Square Enix шщ? 

und ein ganz neues Kampfsystem. Ob Valkyria Revolution punkten kann, Final antsy. XV: Monster ofthe Deen VRI Wgd Reality Square Enix September 2017 

könnt ihr ab dem 30. Juni testen. Oder ihr lest die nächste Ausgabe. PS ШШ aw Action Epic Games 2.0207 

R Friday the 13th Action Gun Media 26. Mai 2017 

EES Get Even Action Bandai Namco 21. Juni 2017 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN [i Bun u шн Action Soy Anfang 2018 

PLAYSTATION 4 UPDATE] God Wars: Future Past Strategie NIS America 16. Juni 2017 

UPDATE] Absolver Rollenspiel Devolver Digital 29. August 2017 ШШШ Gran Turismo Sport Rennspiel Sony Herbst 2017 

UPDATE] Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2018 ШШЕ Gi Rennspiel Caged Element 2017 

DESS Agents of Mayhem Action Deep Silver 18. August 2017 UPDATE] Guns of Icarus Alliance Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 

Agony Survival-Horror Madmind Studio 4, Quartal 2017 — — — Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red ТВА. 

RE] Anthem Action Electronic Arts 4. Quartal 2018 H171: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company — 1 1 ТВА. 

Archangel [VR] Action Skydance Interactive {2017 Н171: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company BA 

UPDATE] Assassin's Creed: Origins Action-Adventure Ubisoft 27. Oktober 2017 UPDATE] Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume TBA 

Aven Colony Aufbaustrategie Team17 Digital Ltd. 25. Juli 2017 UPDATE| Hellblade: Senua's Sacrifice Action Sony 08. August 2017 

A Way Out Action Electronic Arts Frühjahr 2018 DES Hidden Agenda Interactive Movie Sony 2017 

RSR Battalion 1944 Online-Shooter Square Enix 2017 Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 

Battlefield 1: In the Name of the Tsar (DLC Shooter Electronic Arts September 2017 US) Horizon: Zero Dawn - Frozen Wilds Rollenspiel Sony 2017 

Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft TBA US geg Hunt: Showdown Action Crytek TBA 

—Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 - RSR Iwer Space Action PolyKnight Sommer 2017 

Boundless Action WonderstruckGames — 2017. Ti] урот Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 13. Februar 2018 
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TERMIN 


Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA | GR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
ШШЩ [urate] Knack 2 Jump & Run Sony 06. September 2017 Star Child [VR] Adventure. Game Trust 2018 
RSR Kodoku Horror Carnivore Studio BA Starlink: Battle for Atlas Action Ubisoft 4. Quartal 2018 
Legion Commander [VR] Strategie Sony TIBA | ШШШ Star Trek: Bridge Crew IVR] Simulation Ubisoft 30. Mai 2017 
[LL] Life is Strange: Before the Storm Adventure Square Enix 31. August 2017 ШЕШ Star Wars: Battlefront 2 Ego-Shooter Electronic Arts 17. November 2017 
Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 State of Mind Adventure Deadalic Entertainment 2. Quartal 2017 
Madden NFL 18 Sportspiel Electronic Arts 25. August 2017 | ШШ Strange Brigade Shooter Rebellion Developments 2017 
ILLE] Marvel vs. Capcom Infinite Beat’em Up Capcom 19. September 2017 Sudden Strike 4 Strategie Kalypso 11. August 2017 
ШШЩ geg Matterfall Action Housemarque 15. August 2017 UPDATE| Sundered Action Thunder Lotus Games 28. Juli 2017 
Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games TBA | Superhot VR Ego-Shooter Superhot Team Sommer 2017 
ШШЩ Metal Gear: Survive Action Konami Frühjahr 2018 System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
US) Metro: Exodus Action Deep Silver 2018 LIE Tekken7 Beat em Up Bandai Namco 02. Juni 2017 
— Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA | The Crew 2 Rennspiel Ubisoft 1. Quartal 2018 
Si [uP pare Mittelerde: Schatten des Krieges Action-Adventure Square Enix 10. Oktober 2017 The Elder Scrolls 5: Skyrim [VR Rollenspiel Bethesda Softworks November 2017 
US) Monster Hunter: World Action-RPG Capcom 1. Quartal 2018 e Evil Within 2 Horror-Action Bethesda Softworks 13. Oktober 2017 ` 
Moss [VR Adventure Sony TBA | e Inner World: Der letzte Windmönch Adventure. Headup Games 3. Quartal 2017 
LL] MXcP3 Rennspiel Milestone S.r.l. 30. Mai 2017 DS) The Inpatient [VR] Horror Sony 2018 
NBA 2K18 Sportspiel 2K Games 15. September 2017 ThelastofUsPart2 — — — — Action-Adventure Sony D ` 
ШШЩ Need for Speed: Payback Rennspiel Electronic Arts 10. November 2017 The Pillars of the Earth Adventure aedalic Entertainment August 2017 
ILL] Nex Machina Action Housemarque 20. Juni 2017 | The Witch and the Hundred Knight 2 — Action-RPG Nippon Ichi BA 
UPDATE] Nights of Azure 2: Bride of the New Moon Rollenspiel Gust 31. August 2017 (JAP) Tiny Trax [VR Rennspiel FuturLab 2017 
ES [UP ATE | Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 09. November 2017 BUE Team & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
No Heroes Allowed! [VR] Strategie Sony 2017 | Tokyo Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4, Quartal 2017 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4, Quartal 2017 ШШШ Tour de France 2017 Sportspiel Focus Home Interactive — 22. 0112017 _ 
Orcs Must Die! Unchained Action Gameforge Sommer 2017 Transference [VR] Interactive Movie Ubisoft 2018 
Outcast: Second Contact Actio Bighen Interactive 4, Quartal 2017 Topico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
UPDATE] Overkill's The Walking Dead Action Starbreeze 2018 ШИ [UPDATE] Unbox: Newbie's Adventure Jump & Run Prospect Games Sommer 2017 
Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 | E Uncharted: The Lost Legacy Action-Adventure Sony 22. August 2017 
ШШШ Pillars of Eternity: Complete Edition Rollenspiel Paradox Interactive 29, August 2017 Valkyria Revolution Rollenspiel Sega 30. Juni 2017 
Pine Action-Adventure Square Enix 2018 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive November 2017 
ШЕЙ Pro Evolution Soccer 2018 Sportspiel Konami 14. September 2017 Visage Adventure SadSquare 2017 
Project Boundary Actio Surgical Scalpels BA | Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2011. 
[ШЇ mont Project Cars 2 Rennspiel Bandai Namco 22. September 2017 Warhammer 40K: Inquisitor - Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games 4. Quartal 2018 Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment — — — — 2019 _ 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 Wild Action-Adventure Sony BA 
UPDATE] Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 3. Quartal 2018 [ШШ Wipeout: Omega Collection Rennspiel Sony 07. Juni 2017 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam 207 | EE Wolfenstein 2: The New Colossus Ego-Shooter Bethesda Softworks 21 Oktober 2017 ` 
UPDATE] Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 2 Quartal 2018 | RSR Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 2. Quartal 2017 
Redout Rennspiel 34BigThings 31. August 2017 | Yakuza 6: The Song of life — —  — —  Action-Adventure Sega 1. Quartal 2018 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA | Yakuza Kiwami Action-Adventure Sega 29, August 2017 
EES Shadow of the Colossus HD-Remake Action-RPG Soy AU | 
290 mr Shadow Tactics: Blades of the Shogun ` Echtzeit-Taktik aedalic Entertainment 2. Quartal 2017 UPDATE| Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2. Quartal 2018 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2 Halbjahr 2018 | ЛИ Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker: Memory — Rollenspiel Bandai Namco. 1. Quartal 2018 
HEH Sine Mora EX Action HQ Nordic 31. Juli 2017 HEH Kodoku Horror Carnivore Studio TBA 
Skylar & Plux: Adventure on Clover Island Jump & Run Grip Digital 19. Mai 2017 HEH liege Rollenspiel Codagames TBA 
ШШШ Skull and Bones Action Ubisoft 3. Quartal 2018 | Night Cry Horror Nude Maker TBA 
Sonic Forces Jump & Run Sega 4, Quartal 2017 UPDATE| Nights of Azure 2: Bride of the New Moon Rollenspiel Gust 31. August 2017 (JAP) 
UPDATE] Sonic Mania Jump & Run Sega 15. August 2017 ШИШ Project Phoenix Rollenspie Creative Intelligence Arts ТВА ` 
DS) South Park: Die rektakuläre ZerreiBprobe Rollenspiel Ubisoft 17. Oktober 2017 ШИШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2017 
— . . Space Hulk: Deathwing Action Streum On 4, Quartal 2017 HEH Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
Sparc [VR] Sportspiel CCP Games 3. Quartal 2017 Tokyo Xanadu Action-RPG Aksys Games 30. Juni 2017 
— — Special Forces [VR] Shooter VR Visio TBA Valkyria Revolution Rollenspiel Sega 30. Juni 2017 
ГШЩ [UPDATE] Spider-Man Action-Adventure Insomniac 2018 | faa Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA ` 
СОТ = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin WB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
JA 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wie viel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille unter- 
stützen oder gar 
benötigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 
Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 28. Juni 2016 


INSTALLATIONSGROSSE ` ca. 18,7 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL | a. 12 
GRAFIK aarrr7 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestort. 


SOUND ЕЕЕ ЕСШЕ: 


Die grandiosen Star Wars-Klange, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, tiberzeugen. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшгг 8 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER Sees 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsätze 
noch mehr Laune - allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaBige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
GroBer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Haufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


= Ausgabe 
08/2017 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch in Frage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Beer Connoisseur & Knödeltriedhof 
Spielt gerade: Wolfenstein: The New Order, Aven Colony 
Schaut gerade: alle alten Staffeln von Game of Thrones 
Hört gerade: Danzig: Black Laden Crown 


Und sonst: Freut sich über die vielen Neuankündigungen 
und tollen Spiele der E3, zum Beispiel Anthem, Assassin's 
Creed: Origins, Wolfenstein 2: The New Colossus, The Evil 
Within 2 oder Metro: Exodus. Schade, dass Sony selbst so 
wenig Neues gezeigt hat. 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Origins 
Flop-Titel der Ausgabe: Wipeout Omega Collection 


Katharina Reuß // Randgruppe 


Spielt gerade: The Binding of Isaac: Afterbirth, Wipeout 
Omega Collection, Rakuen, Ever Oasis 


Schaut gerade: Trash, wie immer halt 
Hört gerade: Stabil Elite und anderes komisches Zeug 


Und sonst: Fühle mich ausgelaugt von der E3-Woche voller 
Abgaben und einem Party-Exzess am Wochenende zuvor 
und tue mich deshalb noch schwerer als sonst, sinnvolle 
Buchstabenfolgen aneinanderzureihen. Gnade. 


Top-Titel der Ausgabe: Metro: Exodus 
Flop-Titel der Ausgabe: Daddy of War 


Peter Bathge // Last Man Standing 


Spielt gerade: Rime, Little Nightmares 
Schaut gerade: Dirk Gently's Holistic Detective Agency 


Und sonst: Das war wohl die vorerst letzte E3 für mich. 
Pressekonferenzen, bei denen Journalisten unerwünscht 
sind (Hallo, Bethesda-Stehplatze!), Spielepräsentationen, 
die nicht über den zuvor gezeigten Trailer hinausgehen 
(God of War), und dann noch die vollen Gänge und der ganz 
normale Messestress: Ich bin zu alt für diesen Schei*! 
Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man 


Flop-Titel der Ausgabe: Beyond Good & Evil 2 


Matti Sandqvist // Mathematiker 
Spielt gerade: Steep (PS4) und Gears of War 4 (PC) 
Schaut gerade: Tote Mädchen lügen nicht auf Netflix 
Hört gerade: Prophets of Rage 


Und sonst: Die diesjährige E3 hat mich enttäuscht. Ob 
die Trailer-Show von eh schon bekannten Titeln bei Sony, 
der richtige Name der Xbox Scorpio (Xbox One X - WTF!), 
die sehr wenigen echten Neuankündigungen ... hoffentlich 
wird's nächstes Jahr besser. 

Top-Titel der Ausgabe: God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: Monster Hunter: World Б 


vr — 


Matthias Schoffel // Revanchist 


Liest gerade: Wolfgang Walt: Doris hilft 


Schaut gerade: gerne, oft und lange an die dem Sofa 
gegeniiberliegende griine Wand. 


Und sonst: Meine Nachbarn haben neulich einen kleinen 
Brunnen o. A. auf ihrer Terrasse installiert, der die ganze Zeit vor 
sich hin plätschert (Abb. ähnlich). Seither ist es mir unmöglich, 
mich mit auch nur halb voller Blase auf meiner aufzuhalten, 
ohne den starken Drang zu verspüren, zurückzuplätschern. 


Top-Titel der Ausgabe: Metro: Exodus 
Flop-Titel der Ausgabe: Monster Hunter: World 


Sascha Lohmüller // hat die Haare schön 
Spielt gerade: Horizon: Zero Dawn, FIFA, Overwatch 
Shoppt gerade: Zubehör für die neue Kamera. Teurer Scheiß. 


Hört gerade: Vintersorg — Till fjälls, del Il; Elder - Reflec- 
tions of a Floating World; Mastodon – Emperor of Sand 
Und sonst: Verabschiedet sich nach dieser Abgabe und 
zwei Wochen E3-Stress samt Nachtschicht in den wohlver- 
dienten Urlaub. Vielleicht wird dann der Pile of Shame mal 
ein wenig kleiner. Wer's glaubt ... 


Top-Titel der Ausgabe: God of War, Wolfenstein 2 


Flop-Titel der Ausgabe: MXGP3 


Christian Dörre // Paul Heyman Guy 


Spielt gerade: The Witcher 3: Blood & Wine (PS4), Forza 
Horizon 3 (komisches Beta-Max-ähnliches Gerät) 


Schaut gerade: The Walking Dead - Season 7 
Hört gerade: Gallows — Grey Britain 


Und sonst: Geht es kurz nach der Heftabgabe nach Köln 
für den ersten Deutschland-Event von Progress und wXw: 
Shortcut to the Top. Vermutlich aber auch fiir das eine oder 
andere Bier mit den Kollegen vom Headlock-Podcast. 
Top-Titel der Ausgabe: Spidey, Uncharted, God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: Monster Hunter: World 


Lukas Schmid // Gut im Eloquentsein und so. Hallo Mama! 


Spielt gerade: ARMS (Switch) 
Schaut gerade: Flugzeug-Filme. Sieben Stück! 
Liest gerade: Paula Hawkings — The Girl on the Train 


Und sonst: Ach, der alte Nörgel-Peter! Stimmt schon, die E3 
war nicht die starkste aller Zeiten und manche Trends kann man 
durchaus kritisch betrachten. Schön war's aber dennoch — und 
mir ist positiv aufgefallen, dass derzeit viele Spiele, die auch 
ohne Gewalt auskommen, in Entwicklung sind. Gut so! 


Top-Titel der Ausgabe: The Evil Within 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Detroit: Become Human 


Раша Sprödefeld // Müde 
Spielt gerade: Darksiders 2, Little Nightmares 
Schaut gerade: Mal wieder Supernatural 
Hört gerade: Elder rauf und runter 


Und sonst: Wird versucht, möglichst viele YouTube- 
Tutorials darüber anzuschauen, wie man bei dieser Hitze 
in einer Dachwohnung überleben kann, ohne sich selbst 
aus Versehen zu grillen. Wer hat so hohe Temperaturen 
erfunden? Hört auf damit! 

Top-Titel der Ausgabe: God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 18 (Bäh Fußball) 


Spielt gerade: ATK ' 
Schaut gerade: Klassiker 
Hört gerade: The Beta Machine 


Und sonst: Hat ebenfalls eine heiße Dachwohnung. 
Solange niemand versucht, Elbenringe zu ihrem Fenster 
hereinzuwerfen, oder vor der Türe herumlungert, um einen 
dieser fiesen Ringe bei ihr abzugeben, wird auch bestimmt 
nichts Schlimmes passieren. 


Top-Titel der Ausgabe: Beyond Good & Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed 
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Alte Fehde: Haihachi gegen Kazuya. Im Kern ist die gesamte Tekken-Saga ein groBes 
Familiendrama. In der Kampagne kann man optional eine Hilfe fiir Einsteiger dazuschalten. 


Tekken 7 


— a 
ты. 


Was lange währt, bleibt einfach gut: Der Großmeister unter den Prügelspielen 
holt sich in seiner neuesten Version den Titel zurück! 


BEAT ’EM UP | An der Tekken-Se- 
rie hängen zahllose gute Erinne- 
rungen. Viele Menschen verbinden 
mit ihr bis in die Nacht andauern- 
de Turniere gegen Freunde auf der 
Couch oder die spontane Heilung 
von Seekrankheit auf Fähren, weil 
der Bann des Arcade-Automaten 
von Tekken 3 diese hat vergessen 
lassen. Manche erinnern sich viel- 
leicht sogar noch an das mehrma- 
lige Ausleihen des ersten Tekken 
für die Playstation aus der Video- 


thek, bis man sich das Spiel dann 
doch endlich gekauft hatte. Es ist 
völlig unmöglich, dem Anflug von 
Nostalgie zu entgehen, wenn man 
einen der Ableger aus der Prügel- 
spiel-Serie erblickt — über zwei 
Jahrzehnte und vier Konsolenge- 
nerationen hinweg erstreckt sich 
die traditionsreiche Reihe. Egal, 
ob man sich für die internationale 
E-Sports-Szene interessiert oder 
gar keinen blassen Schimmer 
von Beat em Ups hat: Von Hei- 


Süß: Die Figuren sind liebevoll gestaltet und toll animiert. Trotzdem 


hachi, Xiaoyu oder Eddy hat jeder 
zumindest schon einmal gehört. 
Bei einem so guten Ruf sind die 
Erwartungen an jeden neuen Teil 
selbstredend sehr hoch, weshalb 
Bandai Namco sich entsprechend 
Zeit bei der Produktion des Spiels 
lässt. Tekken 7 ist eigentlich schon 
2015 in den Arcades erschienen. 
Doch die Wartezeit auf die jüngst 
veröffentlichten Konsolenversio- 
nen und den PC-Port hat sich mehr 
als gelohnt. 


Das übliche Familiendrama 

Egal, welche Beziehung man zu der 
Tekken-Reihe bisher hatte: An die 
sonderbare, reichlich konfuse Ge- 
schichte wird man sich bestimmt 
nicht mit großer Begeisterung erin- 
nern. Es ist ein absurdes Geflecht 
aus Schulmädchen-Kampfandro- 
iden mit Kettensägen-Armen, gro- 
tesken Tentakel-Aliens, dem Teufel 
höchstpersönlich und abgefahrenen 
Dämonen, die sich im Wettstreit 
zweier Großkonzerne gegenseitig 


in ein Online-Match kommt. Währenddessen kann man sich aufwarmen. 
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Fehlerchen: Auf diesem Bild sind die Clipping-Fehler auf dem Boden gut zu erkennen, wobei 
“sie im Kampf nur selten auffallen. Dafür sind die Partikel-Effekte bei Treffern absolut grandios! - 


eins auf die Zwólf geben. Verwirrt? 
Dann wartet erst, bis schrille Pop- 
sángerinnen und Báren mitmischen. 
Richtig gelesen: Báren. 

Zum Glück nimmt sich der gan- 
ze Wahnsinn selbst nicht ganz ernst 
und die etwa fünf Stunden lange 
Kampagne von Tekken 7 fühlt sich 
wie eine angenehme Retrospektive 
an. Dreh- und Angelpunkt des Plots 
ist das Familiendrama der Mishima- 
Familie, die durch eine Reihe un- 
glücklicher Kettenreaktionen gleich 
einen verheerenden Weltkrieg verur- 
sacht. Erzáhlt wird die Handlung aus 
der Sicht einer Person, die gar nicht 
erst in den Ring steigt: ein Journalist, 
der aus persónlichen Gründen ein 
Exposé über die beiden verantwort- 
lichen Firmen Mishima Zaibatsu and 
G Corporation schreibt. 

Zwar springt die Handlung un- 
entschlossen zwischen verschiede- 
nen Stimmungen hin und her, doch 
die AuBenperspektive gewáhrt einen 
angenehmen, zusammenfassenden 
Blick auf das gesamte Tekken-Fran- 
chise. Besonders schón sind dabei 
die eingestreuten Szenen aus den 
alten Spielen, die man sich anschlie- 
Bend in voller Lange in der Galerie 
anschauen kann. Es fühlt sich fast 
so an, als hátten die Entwickler von 
Tekken 7 innegehalten und einen 
Blick zurück geworfen. Das war eine 
gute Idee: Denn um zu sehen, wohin 
man gehen soll, muss man dorthin 
zurück, woher man gekommen ist. 


Als wáre es gestern gewesen 

Angesichts der beachtlichen Wei- 
terentwicklungen und gestiegenen 
Abwechslung im Genre, die durch 
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die zahlreiche Konkurrenz in Form 
von Guilty Gear, Street Fighter oder 
jüngst /njustice 2 vorangetrieben 
wurde, hat es sich tatsáchlich zu- 
náchst wie eine Zeitreise angefühlt, 
als wir zum ersten Mal Tekken 7 ein- 
gelegt haben. Ob fáchernde Arme, 
Roundehouse-Kicks oder schwierig 
aussehende Breakdance-Moves 
— alles ließ sich noch mit den glei- 
chen Tastenkombinationen ausfüh- 
ren, so wie man sie aus den ersten 
Teilen der Serie kennt. Irgendwo 
in einer hinteren Ecke unseres 
Gehirns schlummerte die Muscle 
Memory und der Wiedereinstieg ist 
uns deshalb sehr leicht gefallen. 
Von den 36 zum Launch ver- 
fügbaren Charakteren sind 29 aus 
vorherigen Teilen bekannt. Sechs 
davon sind gánzlich neu erfunden 


worden, wáhrend mit dem wuch- 
tigen Akuma eine Figur aus Street 
Fighter einen prominenten Gast- 
auftritt hat. Auch wenn wir einige 
alte Charaktere wie Lei Wulong 
oder Zafina vermissen, so sind die 
vorhandenen Kämpfer so gut und 
individuell ausgestaltet, dass es 
beinahe eine Lebensaufgabe wäre, 
jeden einzelnen von ihnen perfekt 
zu beherrschen. Es ist also für je- 
den Geschmack etwas dabei. Ihr 
wollt einen großen, brutalen Wrest- 
ler spielen? Dann wäre zum Bei- 
spiel King mit der Löwenmaske am 
Start. Ihr steht eher auf schnelle, 
agile Figuren? Der korpulente Bob 
überrascht mit seiner Wendigkeit. 
Es soll dabei auch elegant ausse- 
hen? Dann solltet ihr es einmal mit 
der modisch gekleideten Lili pro- 


Eiskalt: Die frostige Cybore-Kampferin Master Raven kämpft im Schnee 
gegen den ebenso kühlen russischen Soldaten namens Dragunov. 
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bieren. Der ganze Tanz- oder Kung- 
Fu-Quatsch geht völlig an euch 
vorbei? Mit Steve ist sogar ein Bo- 
xer im Kollektiv, mit dem man auch 
wunderbar defensiv spielen kann. 

Jeder Charakter hat etwa 150 
auf ihn zugeschnittene Aktionen, 
die sich zu hochgradig flexiblen 
Kombo-Ketten aneinanderreihen 
lassen. Es reicht hier nicht, bloß 
eine Handvoll Special Moves zu 
lernen, ihr müsst zusätzlich auch 
Körperhaltung und Distanz zum 
Gegner berücksichtigen. Die flin- 
ke Chinesin Xiaoyu kann sich zum 
Beispiel mit dem Rücken zum Geg- 
ner drehen und von dort aus völlig 
andere Schläge und Tritte ausfüh- 
ren, wie wenn sie frontal zum Kon- 
trahenten stehen würde. Ein wei- 
teres Fenster mit defensiven oder 
offensiven Möglichkeiten öffnet 
sich, wenn ihr einen Angriff blockt 
oder auf den Boden geworfen wer- 
det, da ihr unmittelbar danach zum 
Beispiel entweder Raum gewinnen 
oder mit einem Gegenangriff nach 
vorne preschen kónnt. 


Ein Strategiespiel mit Fáusten 

Das Kampfsystem von Tekken galt 
schon immer als sehr nuanciert 
und technisch, doch es sind nun 
weitere Detailverbesserungen da- 
zugekommen, mit denen vor allem 
auf die Kritik von Turnierspielern 
eingegangen wird. Áhnlich wie im 
PS3-Spin-off Tekken Revolution von 
2013 ist zum Beispiel der Bound- 
State zwar noch vorhanden, aber 
viele Moves, die diesen nutzen, 
wurden  herausgenommen. Als 
Ausgleich haben die Macher die 
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Bizarr: Ein Kampfandroid-Mädchen mit Kettensägen an den Armen trifft auf 
Auftragskillerin im Lederanzug? Der völlig normale Wahnsinn a la Tekken. 


Dynamik bei einigen Kombo-Ketten 
erweitert. Das Damage-Scaling- 
System wahrend der Schlagketten 
wurde ebenfalls erhöht, um Spieler 
dazu zu motivieren, weniger Einzel- 
schläge auszuführen und an ihren 
Kombo-Fertigkeiten zu arbeiten. 
Technische Rollen oder schnelle 
Step-ups sind nun bei mehr Körper- 
positionen möglich. Nach wie vor 
stehen serientypisch Juggler-Kom- 
bos im Fokus, wo Figuren in die Luft 
geschlagen und dort auch so lange 
wie möglich gehalten werden. 

Nur Bahnhof verstanden? Das 
ist gar nicht weiter schlimm, denn 
Tekken 7 bietet auch Einsteigern 
und Gelegenheitsspielern geeig- 
nete Charaktere, um diese an das 
komplexe System heranzufüh- 
ren. Neuzugang Shaheen ist zum 
Beispiel ein Ex-Soldat aus Saudi- 
Arabien, der sich mit seinem mi- 
litarischen Kampfstil gewohnter 
und eingängiger steuert, sofern 
man bisher simplere Prügelspiele 
gespielt hat. Doch auch wenn der 
Zugang zu manchen Charakteren 


Charakter anpassen 
= 


Gesichtsbemalung (Tiger) 


einfacher ist, schlummert auch 
in ihnen genug Tiefe. Dass die 
Entwickler es trotz der enormen 
Mannigfaltigkeit in den Kampfsti- 
len geschafft haben, alle Kampfer 
tadellos ausbalanciert in das glei- 
che Spiel zu bringen, ist ein beson- 
deres Kunststück. Zurückhaltend, 
aggressiv, geschickt, tänzelnd oder 
mit roher Kraft: Hier kann jeder in 
den Ring treten, genauso wie er es 
möchte — und trotzdem ist alles 
fair aufeinander abgestimmt. Es 
ist kein Wunder, dass Tekken seit 
jeher als eines der Stammspiele für 
internationale Wettbewerbe gilt. 
Etwas Lehrgeld müssen aber 
auch langjährige Profis diesmal be- 
zahlen, denn es sind neue Mechani- 
ken hinzugekommen. Die Rage Arts 
und Rage Drives sind Superangriffe 
und Spezialkombos, auf die ihr Zu- 
griff erhaltet, sobald eure Lebens- 
anzeige sehr gering ist. Erkennbar 
ist diese Gelegenheit an dem roten 
Glühen eurer Spielfigur. Euer Kon- 
trahent kann diese Angriffe blocken 
oder ihnen ausweichen, weshalb sie 
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Blablabla: Die kleinen Geschichten neben der Hauptstory sind ganz P - 
witzig, aber mehr als gehaltlosen Fan. Service dürft ihr nicht erwarten. ШЕ 


nicht zu übermáchtig werden, aber 
im richtigen Moment eingesetzt, 
reiBt ihr damit ein aussichtslos er- 
scheinendes Match woméglich in 
letzter Sekunde noch herum. 

Ebenfalls neu ist der Power 
Crush. Mit dieser Technik könnt ihr 
im richtigen Augenblick eine Serie 
von Schlägen eures Gegners unter- 
brechen und den Schaden des letz- 
ten Hiebes absorbieren. Daraufhin 
öffnet sich die Chance für eine 
Gegenattacke. Natürlich könnt ihr 
auch einfach auf die Tasten klop- 
pen und hoffen, dass etwas Spek- 
takuläres geschieht. Aber wenn ihr 
wirklich weit kommen möchtet, ist 
es erforderlich, das System zu ler- 
nen und damit taktisch umzuge- 
hen. Wie seine Vorgänger ist auch 
Tekken 7 schon fast ein Strategie- 
spiel — nur eben blitzschnell und 
mit flinken Fäusten. 


Die etwas anderen Kostüme 

Egal, ob ihr lieber allein, gegen 
Freunde im gleichen Raum oder 
online gegen Spieler aus aller Welt 
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Albern: Die Charakter-Anpassungen sind zwar rein kosmetisch, dafür kann man mitunter völlig verrückte Dinge 
anlegen. Tentakel-Alien Yoshimitsu in gelben Frosch-Hosen und Tiger-Gesichtsmaske ist da sogar noch zahm. 
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antreten möchtet: Tekken 7 bietet 
eine breite Palette an Spielmodi, die 
auch Einzelspieler eine Weile be- 
schäftigen werden. Arcade-Modus, 
Ranglisten-Spiele, Trainingsmodus 
— alles da und alles funktioniert 
so gut wie gehabt. Nur einen Tag- 
Team-Modus haben wir schmerz- 
lich vermisst — der wird vermutlich 
erst später wieder durch ein Spin- 
off zur Serie zurückkehren, so wie 
es bis dato bei Tekken Tag Tourna- 
ment 1 und 2 der Fall war. 

Richtig witzig und motivierend 
fanden wir vor allem, dass man 
mit virtuellem Kampfgeld neue 
Accessoires und Kostüme freispie- 
len kann. Dafür ist besonders der 
Treasure-Hunt-Modus gedacht, 
wo ihr neben dem Zaster auch 
Schatztruhen mit Items abstau- 
ben könnt. Euer Ingame-Konto füllt 
sich nach jedem Kampf etwas auf 
und ihr dürft damit nicht nur relativ 
übliche Kleidungsstücke kaufen, 
sondern auch völlig bescheuerten 
Kram wie eine Hirschmaske (!), 
einen neben dem Kopf schweben- 
den Goldfisch (!!) oder einen Hut, 
der aus Ziegelsteinen besteht, die 
während des Kampfes herunter- 
fallen (!!!). Eure kreativen Ergüsse 
im | Charakter-Anpassungsmodus 
lassen sich unter einem Preset 
abspeichern und vor jedem Kampf 
neben den Standard-Outfits aus- 
wáhlen. Ihr hattet das Gefühl, dass 
Kampfandroidin Alisa besser als 
Hippie-Girl auftreten sollte? Mach- 
bar! Für den letzten Pfiff hat Yoshi- 
mitsu eine groBe Pizza auf dem 
Rücken gefehlt? Vóllig plausibler 
Einwand — auch das ist umsetzbar. 

Besonders cool: Es lassen sich 
nicht nur die Spieleranzeigen, son- 
dern auch die Partikeleffekte bei 
den Treffern grafisch anpassen. 
So kann man zum Beispiel ein Set 
kaufen, das zünftige Comic-Begrif- 
fe wie „Bam!“ oder „Knock!“ ein- 
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Newcomer: Katarina und Gigas sind zwei der Neuzugange. Die Beleuchtungseffekte” 
| und Shader durch die Unreal-4-Engine kommen bei den Stages voll zur Geltung. 


blenden lässt. Für Manga-Fans gibt 
es von diesen Lautschriften auch 
eine japanische Version. 


Staub aus den Arcade-Hallen 

Statt auf eine hauseigene Engine 
haben die Entwickler diesmal auf 
Unreal 4 gesetzt, womit eine Um- 
setzung auf dem PC móglich war. 
Unabhängig davon, auf welcher 
Plattform man Tekken 7 spielt: 
Man kann sich des Eindrucks 
kaum erwehren, dass die Technik, 
die schlieBlich aus dem Jahr 2015 
stammt, ein wenig angestaubt rü- 
berkommt. Im Vergleich zu ande- 
ren aktuellen Prügelspielen wirken 
die Animationen etwas weniger 
geschmeidig, was vor allem für die 
teils hólzernen Gesichter gilt. Die 
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Hintergründe sind zwar schick, las- 
sen aber manchmal besonders nen- 
nenswerte Merkmale, Details, ja so- 
gar Seele vermissen, gerade wenn 
man ihnen im direkten Vergleich die 
sehr lebendigen Stages von Tekken 
Tag Tournament 2 gegenüberstellt. 
Auf die kleinen Clipping-Fehler, die 
vor allem auf aufsplitternden Unter- 
gründen oder bei flatternder Klei- 
dung auftreten können, hätten wir 
ebenfalls gerne verzichtet. Dafür 
profitiert der Prügler durch den En- 
gine-Wechsel bei den Shadern, der 
Beleuchtung und den Partikeleffek- 
ten. Besonders Letztere sorgen mit 
saftigen Punch-Geräuschen dafür, 
dass jeder Schlag schön kräftig 
akzentuiert wird. Auch wenn die 
Grafik nicht mehr taufrisch ist, so 
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bleibt das Wichtigste doch gewähr- 
leistet: die Spielbarkeit. Tekken 7 
läuft konstant mit flüssigen 60 Bil- 
dern pro Sekunde und sobald man 
den Controller in die Hand nimmt, 
machen die den Zuschauern eher 
zackig erscheinenden Animationen 
sofort Sinn. Hier beugt sich nämlich 
alles dem einwandfreien Gameplay. 
Jede Tasteneingabe ist akkurat, 
ohne dass dabei die Technik im 
Wege steht. Die ganze Ästhetik be- 
hält so ein gewisses Arcade-Flair, 
das — bewusst oder unbewusst 
— an frühere Tage erinnert. Dabei 
hilft vor allem der laute, sehr trei- 
bende, elektronische Soundtrack. 
Ihr habt einen fetten Subwoofer 
angeschlossen? Eure Nachbarn 
werden sich freuen! MC/BPF/KR 


UN 
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Gute Auswahl: Das Roster von 36, vom Start weg spielbaren Kampfern kann sich sehen lassen.* D 
Jede einzelne Figur ist erstklassig ausgearbeitet und lässt sich so auch ganz individuell spielen. 
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Meinung 
„Tekken bleibt sich 
auch im siebten Teil 
der Reihe treu.“ 


Katharina Reuß Redakteurin 


Dead or Alive hat die schönen Frauen, Soul 
Calibur die riesige Menge an Ausrüstung, Mortal 
Kombat die brutalen Attacken. Und Tekken? 
Tekken hat die beeindruckenden Kombo-Ketten 
und die fantastischen Juggle-Manöver. Zwar mö- 
gen Puristen der Meinung sein, dass eine Story 
nicht in Prügelspiele gehört, aber im Fall von 
Tekken wird diese ganz ordentlich präsentiert. 
Ein bisschen länger hätte sie meinetwegen sein 
können. Aber okay, das Wichtigste — nämlich 
das Gameplay — hat den Dornröschenschlaf 
seit dem letzten Teil unbeschadet überstanden. 
Veteranen werden einige Modi vermissen, etwa 
Survival oder Team Attack. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


GRAFIK 


Schöne Effekte, Animationen und Charaktere, 
aber auch Clipping-Fehler und maue Texturen. 


SRR / 


SOUND TTT Lal S 


Saftige Sounds und treibende Musikuntermalung 
sorgen für Adrenalinschübe. 


EINZELSPIELER addidi r8 


Die Story ist recht kurz, die Kämpfe gegen die Kl 
sind aber trotzdem einigermaBen unterhaltsam. 


MEHRSPIELER ййшйшйшйшшшшг 9 


Seine ganze Faszination entfaltet Tekken im 
Mehrspielermodus, egal, ob off- oder online. Die 
Matches sind motivierend. 


PRO & CONTRA 

@9 Perfekte, traumhafte Steuerung 
@9 Sehr komplexes Kampfsystem 
ЭЭ Extrem genaue Kollisionsabfrage 
CH Jeder Kampfer spielt sich anders 
CH Etliche Freischalt-Extras 

3 Manche Stages etwas fad 


Є) Hölzerne Gesichtsanimationen 


KE Kein Tag-Team-Modus 


Wertung & Fazit 
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Konkurrenzloses und 
anspruchsvolles Genre- 
Urgestein. 
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Endlich wird's wieder schmutzig! Und diesmal dürfen sich sowohl 


Realismus-Fanatiker als auch Arcade-Racer’so richtig im Dreck suhlen. 


RENNSPIEL | Die Dirt-Reihe von 
Codemasters hat eine interessante 
Entwicklung hinter sich. Entsprun- 
gen aus der auf Realismus bedach- 
ten Colin McRae Rally-Serie schlug 
man einen neuen Weg ein und ging 
mehr Richtung Zugänglichkeit. 
Dirt 2 und 3 boten trotz ihres Festi- 
val-Charäkters und Disziplinen wie 
Gymkhana immer noch, genügend 
RennspaB, um auch Serien-Vetera- 
nen zu begeistern, doch das darauf 
folgende Dirt Showdown: beschránk- 
te sich rein auf Spektakel und stieß 
viele Fans vor den Kopf. Erst drei- 
einhalb Jahre später erschien ein 
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neues Dirt. Man wurde sich offen- 
bar bewusst, dass die Serie Sich zu 
sehr von ihren Wurzeln entfernt hat- 
te, und präsentierte mit dem Spin- 
off Dirt Rally eine reinrassige Simu; 
lation, die mit ihrem überragenden 
Fahrgefühl /begeisterte. Durch den 
hohen: Schwierigkeitsgrad und’ die 
damit verbundene. lange /Einarbei- 
tungszeit schreckte man aber natür- 
lich einen großen Teil der.Zielgrup- 
pe ab, die man sich mit Dirt 1 bis 3 
aufgebaut hatte. Dirt 4 soll deshalb 
nun beide Welten vereinen. Wer es 
arcadiger mag, soll genauso auf sei- 
ne Kosten kommen wie Simulations 


Fans, Ein Ziel, das sich schon viele 
Rennspiel-Entwickler setzten und 
daran scheitérten, doch Dirt A ge- 
lingt/dieser Spagat tatsächlich! 


Fahrspaß für alle 

Direkt nach Spielstart dürft ihr nàm- 
lich bestimmen, ob ihr lieber im Ga- 
mer-Modus spielt, wo euch ein we- 
nig unter die ‚Arme gegriffen wird, 
um die PS-Monster auf Kurs. zu 
halten, oder lieber ein möglichst 
realistisches ‚Fahr-Erlebnis ` haben 
möchtet. Entscheidet ihr euch für 
Letzteres, basiert die ganze ‚Fahr- 
physik auf der von Dirt Rally; sprich: 


BESTÁTIGEN 


Ihr müsst jede Eigenheit eures Fahr- 
zeugs kennen, auf jede /Uneben- 
heit der/Strecke achten und gefühl- 
voll mit Gas und Bremse umgehen; 
wenn hr ein Rennen erfolgreich. be- 
enden wollt. Genau wie bei Dirt Rally. 
ist das beinhart, verlangt viel Übung, 
ist aber auch super motivierend und 
enorm befriedigend. Wenn ihr ge- 
rade eine richtig fiese Strecke be- 
waltigt habt, sitzt ihr/zwar klatsch- 
nass, aber auch glücklich grinsend 
vorm Fernseher. Das Spielgefühl von 
Dirt Rally hat nichts von seiner Fas- 
zination, verloren und dürfte echte 
Renn-Profis/über/Wochen und Mo- 


Die Route langziehen: Das Your-Stage-Feature lässt euch 
nicht eigene Strecken basteln, sondern erstellt sie zufällig- 
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Schlammbad: Dank des herausragenden Fahrgefühls und des grandiosen Feedbacks über 
Controller oder Lenkrad macht es einfach einen Heidenspaß, um die Kurven zu driften. 


nate beschäftigen. Doch auch wer 
nicht unbedingt die Hardcore-Vari- 
ante bevorzugt, wird mit Dirt 4 auf 
seine Kosten kommen. Auch in der 
Gamer-Einstellung spürt man/dank 
des hervorragenden Feedbacks рег 
Controller oder (noch viel besser!) 
mit ‚einem / Force-Feedback-Lenk- 
rad/jedes kleine Steinchen. Schon 
bei Dirt З bewiesen die Entwick- 
ler bei Codemasters, dass sie ei- 
nem /hervorragend das ‚Gefühl ge- 
ben kónnen; wirklich gerade so ein 
motorisiertes Biest über die Pisten 
zu jagen, obwohl/einem/dabei kraf- 
tig geholfen wird. Dirt 4 setzt die- 
se /Tradition glücklicherweise fort. 
Blutige Anfánger dürfen beispiels- 
weise ABS,/Traktionskontrolle oder 
Bremshilfe einschalten sowie einen 
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individuellen Schwierigeitsgrad für 
die KI-Fahrer festlegen. Doch auch 
wenn man diese Einstellungen de- 
aktiviert, liegt das Fahrzeug spür- 
bar stabiler auf der Strecke als im 
Simulations-Modus. Vor allem bei 
den Buggy-Rennen merkt man gro- 
Be Unterschiede. Wahrend man im 
Simulations-Modus nur bedächtig 
aufs Gas treten darf, da die Karre 
sich im dicken Schlamm sonst so- 
fort dreht, kann man in der Gamer- 
Einstellung ruhig Vollgas geben, 
ohne befürchten zu müssen, von 
der Piste zu fliegen. Dennoch ste- 
hen die Raser mit Gamer-Einstel- 
lung vor einer größeren Herausfor- 
derung als noch im Vorgänger. Eine 
einblendbare Ideallinie gibt es ge- 
hauso wenig wie die aus vorigen Tei- 
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Gelbsucht: Unter dem Menüpunkt „Spritztour“ erwarten euch Time- 
und Smash-Attack-Herausforderungen sowie Community-Events. а 
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len bekannten Rückblenden. Egal 
ob „Gamer“ oder Rennprofi, es liegt 
an euch, die Ansagen eures Beifah- 
rers umzusetzen und die Strecke 
richtig einzuschátzen. 

Fehler lassen sich nicht einfach 
zurückspielen. Immerhin dürft ihr 
aber — je nach Schwierigkeitsgrad 
— ein paar Mal das Rennen neu 
starten. Auch die Strecken selbst 
sind nun viel fordernder als noch 
bei Dirt 3. Selbst im Gamer-Modus 
müsst ihr richtig arbeiten, um als 
Sieger hervorzugehen, sofern ihr 
nicht gerade sámtliche Hilfen ak- 
tiviert habt. Das mag für reine Ar- 
cade-Raser ungewohnt sein, doch 
Dirt 4 wirkt dadurch viel intensi- 
ver als die Konkurrenten Sébastien 
Loeb Rally EVO oder WRC 6. 


Darf's ein bisschen mehr sein? 

Einer der größten Kritikpunkte an 
den Vorgängern oder allgemein 
Spielen von Codemasters war je- 
doch immer der etwas geringe Um- 
fang sowohl bei Strecken als auch 
Fahrzeugen, Karriere-Veranstaltun- 
gen und Spielmodi. Hier hat man 
nun zumindest in ein paar Berei- 
chen nachgebessert, teilweise be- 
treibt man aber auch etwas Augen- 
wischerei. So darf man nun neben 
dem Karrieremodus auch an zehn 
auf jeweils sechs Challenges aufge- 
teilten Spritztouren in den Diszipli- 
nen Time Attack und Smash Attack 
teilnehmen, wo ihr bestimmte Zei- 
ten schlagen oder in einer gewis- 
sen Zeit möglichst viele gelbe Blö- 
cke zerstóren sollt. Zudem gibt es 
online neben normalen Rennveran- 
staltungen auch zahlreiche Commu- 
nity-Events mit Tages-, Wochen- so- 
wie Monats-Herausforderungen, die 
es zu bestehen gilt. Doch auch Ein- 
zelspieler dürfen ihre eigenen Wett- 
bewerbe mit verschiedenen Diszipli- 
nen und Rennklassen erstellen und 
anschließend gegen КІ-Ғаһгег antre- 
ten. Das ist zwar alles ganz nett, al- 
lerdings fállt trotz der verschiedenen 
Modi schnell auf, dass mal wieder an 
Strecken und Fahrzeugen gespart 
wurde. Zwar gibt es ganze 20 Fahr- 
zeugklassen für die vier spielbaren 
Disziplinen Rallye, Landrush (ren- 
nen mit Buggys und Trucks), Rally- 
cross (Rennen mit Rallye-Fahrzeu- 
gen) und Historic Rally, doch darauf 
teilen sich nur insgesamt 74 Fahr- 
zeuge auf. Natürlich kann man bei 


play? | 08.2017 | 73 


test play? 


einem, Rennspiel, das sich haupt- 
sachlich auf den Rallyesport be- 
zieht, keinen riesigen Fuhrpark wie 
bei einem Gran Turismo oder Forza 
Horizon erwarten, dennoch ist das 
ein bisschen dürftig. Da sich sámt- 
liche Autos aber unterschiedlich 
steuern, hat man sich an den Fahr- 
zeugen wenigstens nicht so schnell 
sattgesehen wie an den Strecken. 
Zwar gibt es bei den Rallyes meh- 
rere Wertungsprüfungen zu ver- 
schiedenen Tageszeiten und Wet: 
terbedingungen, doch gerade mal 
fünf Regionen, die man teilweise 
sogar schon aus Dirt Rally kennt. 
Dadurch sehen die Rennen.in den 
Gebieten immer sehr ähnlich, fast 
schon gleich aus. Beim Landrush 
gibt es sogar nur drei Regionen, in 
denen gefahren wird. 

Besonders ärgerlich wird es je- 
doch beim Rallycross. So kündig- 
te man vollmundig An, die/offiziel- 
le Lizenz zur FIA-World Rallycross 
Championship für Dirt 4 erworben 
zu haben, verschwieg/aber, dass 
man nur Fahrer, Fahrzeuge und Na- 
men einkaufte, nicht jedoch auch 
alle Veranstaltungen. Während die 
Rallycross-WM in/der Realität auf 
ganzen zwölf Kursen ausgetragen 
wird, sind in Dirt 4 nur fünf Stück 
enthalten. Vør allem ` deutsche 
Rennpiloten werden sich/ärgern, 
da sie sowohl auf den Estering als 
auch auf den Hockenheimring ver- 
zichten müssen. In Sachen Umfang 
präsentiert, sich Dirt 4 also bei ge- 
nauerem Hinschauen nur minimal 
verbessert. Da ist immer noch viel 
Luft nach oben. Da hilft auch nicht 
das angepriesene Your-Stage-Fea- 
ture, da man hier nicht seinen ei- 
genen Kurs kreieren darf, sondern 
nur Region, Lange, Tageszeit sowie 
Wetter angibt und die Strecke dann 
basierend auf diesen Angaben zufäl- 
lig erstellt wird. 


Mit Ego Spielen: In der Cockpit-Perspektive erlebt ihr die 
adrenalingeladenen Positionskampfe beim Rallycross noch intensiver. 


Karriere-Typ 

Zumindest wurde aber der Karriere- 
Modus gründlich überarbeitet; wirkt 
nun aufgeráumter und ist ein wenig 
motivierender. Statt weiterhin‘ auf 
den ‚Festival-Charakter von Dit 2 
und 3 zu setzen, orientiert man sich 
auch bier mehr an der nüchternen 
Präsentation von Dirt Rally und legt 
den Fokus auch ganz klar auf die ei- 
gentlichen Rallyes; Landrush und 
Rallycross sind mit vier respektive 
fünf Veranstaltungen nicht beson- 
ders grof vertreten. Bei der norma- 
len Rallye hingegen gibt es ganze 17 
Meisterschaften und bei den histori- 
schen Rallyes auch noch mal zwölf. 
Zwar ist die; Präsentation / immer 
noch ein/wenig steril und eigentlich 
macht ihr mal wieder nichts anderes 
als Rennen um Rennen zu fahren, 
um schließlich das nächste Rennen 
oder eine neue Meisterschaft freizu- 
schalten, doch nun habtihr auch die 
Möglichkeit, einen eigenen -Renn- 
stall auf die Beine zu stellen. Fährt 
ihr anfangs, nur als Auftragsfah- 


rer für andere Rennstálle; dürft ihr, 
wenn ihr ‚genügend ‚Credits erwor- 
ben habt, eigene Autos kaufen und 
diese schließlich auch nach’ euren 
Vorlieben, lackieren.' Leider stehen 
hier aber nur drei vorgefertigte Mus- 
ter zur Verfügung. Gut, dass man/da- 
von spáter ohnehin ‘nicht viel sieht, 
wenn die Karre;erst mal mit Sponso- 
ren'zugepflastert wurde. 

Ihr erhaltet pro Rennen namlich 
Fahigkeitspunkte und steigt/so/im 
Level auf. Je nach Level dürft ihr mit 
euren verdienten Credits neue Ob- 
jekte kaufen. So holt ihr euch pei- 
spielsweise eine größere Garage, um 
mehr Autos/kaufen zu können, oder 
investiert eure virtuellen Moneten in 
eine bessere Werkstatt, wodurch ihr 
wiederum bessere Teile in eure Au- 
tos einbauen könnt. Außerdem soll- 
tet ihr immer wieder in euer Team 
investieren; Ein guter Chef-Ingeni- 
eur und ein paar fáhige Mechaniker 
Sollten auf jeden Fall in eurem Team 
Sein. Vor allem, wenn ihr im Simula- 
tions-Modus / unterwegs ‘seid, wer- 
det ihr dankbar sein, wenn die Jungs 
zwischen den Wertungspriifungen 
euer lädiertes Vehikel wieder zusam- 
menflicken,/ Selbst Beifahrer und 
Spotter lassen sich einstellen. Sehr 
schön: Wählt ihr einen Waliser, sagt 
der Beifahrer euch mit breitem wali- 
sischen Dialekt die Kurven an. Stellt 
ihr hingegen einen besseren. PR- 
Agenten ein, handelt dieser bessere 
Sponsoren-Deals für euch aus. Das 
System ist sehr simpel (und oben- 
drein vollkommen optional) und 
dürfte niemanden überfordern, trägt 
aber zur Motivation und authenti- 
schen Darstellung des Motorsports 


im Spiel bei. Nerve ist nur, dass ihr 
immer/wieder erst aus der Karriere 
raus ‚müsst, um ins Team-Menü zu 
kommen. Das. ist. unnötig/fumme- 
lig/und wird ‚hoffentlich mit einem 
Patch noch behoben, 


Licht und Schatten 

So sehr wir Dirt A für sein Game- 
play auch loben müssen, technisch 
lässt der Titel leider ein paar Fe- 
dern. Während Dirt Rally aut den 
Konsolen noch super flüssig. mit 
60 Bildern pro Sekunde lief; haben 
sich nun ein paar Ruckler einge- 
schlichen. Zwar lauft/auch Dirt 4 
mit 60, fps,/doch bei; den Ren: 
nen mit/ mehreren Mitbewerbern 
gleichzeitig auf der Strecke kommt 
es immer wieder zu kleinen, aber 
auffälligen ‚Rucklern ‘sowie Jeich- 
tem Tearing? Bei den normalen Ка! 
lyes merkt/man/jedoch nichts, die 
laufen weiterhin ‘absolut . flüssig. 
Allerdings merkt man auch bier. 
dass für ein Spielgefühl mit 60 Bil- 
dern pro Sekunde einige Kompro- 
misse eingegangen werden muss- 
ten: Schon Dirt Rally wirkte auf den 
Konsolen ein wenig verwaschener 
als auf dem PC, sah aber immer 
noch gut aus, doch bei Dirt 4 sind 
die „Schönheitsfehler ein wenig 
ausgeprägter. Vor allem den Hin- 
tergründen‘bei manchen Strecken 
fehlt es klar an Texturen. Beson- 
ders fallt dies bei den Rallye-Pisten 
in Michigan auf. Hier fahrt man zu- 
meist mitten. durch den Wald, wo 
die Bäume gerade herbstlich bunt 
erstrahlen. Leider sind die Bau- 
me nicht richtig ausmodelliert und 
die Blätter sehen eher wie dran- 
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“Klein & Some Die Cross-Karts sind giftige kleine Vehikel. Leider gibt 
es im Karriere-Modus zu wenige Veranstaltungen mit diesen Fahrzeugen. 


geschmierte Matschklumpen aus. 
In Wales ist man zwar auch oft auf 
Waldwegen unterwegs, doch hier 
kann man diesen Makel zumeist mit 
den schönen Lichteffekten kaschie- 
ren. Michigan bleibt einem jedoch 
besonders im Gedächtnis, da hier 
die ersten Veranstaltungen der Kar- 
riere stattfinden und es ein wenig zu 
lange dauert, bis man endlich das 
nächste Gebiet freischaltet. 

Zu behaupten, Dirt 4 sei deshalb 
hässlich, wäre aber nicht nur über- 
trieben, sondern schlichtweg falsch: 
Der Titel/mag seine Schénheitsfeh- 
ler haben, überzeugt dafür aber mit 
den ` angesprochenen //Lichteffek- 
ten und vor: allem dem namensge- 
benden Dreck. Es ist einfach eine 
wahre Freude, zu beobachten; wie 
sich langsam der Schmutz am Fahr- 
zeug sammelt und auf ‚der/Karos- 
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- Drecksau: Im Simulations-Modus muss man richtig arbeiten, um die 
PS-Monster zu beherrschen. Vor allem die Buggys sind echte Biester? 
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serie verteilt. Doch auch die Stre- 
cken selbst (von den Hintergründen 
eben abgesehen) und die Wetter- 
effekte sind optisch durchaus be- 
eindruckend. Ob nun das Regen- 
wasser auf dem Asphalt steht, auf 
einer trockenen Erdpiste der Staub 
aufgewirbelt wird oder der Wüsten- 
kurs von Mexiko von stürmischem 
Mistwetter in eine Schlammpiste 
verwandelt wird, wo sich das Was- 
ser in dicken Pfützen sammelt, man 
bekommt sofort Lust, über die Kur- 
se zu rasen. Da sich die Wetterver- 
hältnisse natürlich nicht nur auf den 
Untergrund, sondern auch auf das 
Fahrverhalten auswirken, kommt 
trotz der geringen Anzahl an Kursen 
auch immer wieder ein wenig Ab- 
wechslung ins Spiel. Gerade im Si- 
mulations-Modus werden die Ren- 
nen so oftmals unberechenbar. 


Überhaupt mag Dirt 4 in einigen 
Elementen seine unübersehbaren 
Fehler haben und immer noch nicht 
den größten Umfang bieten, doch 
das überragende Gameplay des Ti- 
tels kann man nicht oft genug her- 
vorheben. Dirt 4 ist jederzeit spaßig, 
fordernd und fesselnd. So bietet es 
einem gar nicht genug Zeit, um lan- 
ge über Ruckler, eine doofe Zeilen- 
verschiebung oder hässliche Bäu- 
me nachzudenken, da man sich zu 
sehr auf die gemeinen Kurse und 
die bissigen КІ- oder Online-Kon- 
trahenten konzentrieren muss, 
wenn man als Erster über die Ziel- 
linie düsen möchte. Die Umgestal- 
tung der Reihe ist somit zwar nicht 
perfekt, aber doch sehr gut gelun- 
gen. Jetzt darf dann bitte der Grid- 
Serie eine Frischzellenkur verpasst 
werden. CD 


—— 
—V 


play? test 
Meinuno 
„Grandioses Fahrgefühl 
trifft auf etwas 
dürftigen Umfang!“ 
Christian Dörre Dreckschleuder 


Codemasters hat die Fehler der Vergangenheit 
erkannt und geht mit Dirt 4 genau den richtigen 
Weg. Weg vom übertriebenen Spektakel zu einer 
nüchternen, dem echten Sport nahen Präsenta- 
tion. Zudem überzeugt das Gameplay mal wieder 
auf ganzer Linie. Wenn ich mich selbst quälen 
will, schalte ich den Sim-Modus ein, wenn ich 
nur normalen Rennspielspaß will, schalte ich auf 
„Gamer“ und komme mir trotzdem vor wie das 
größte Rallye-Ass. Vor allem das hervorragende 
Feedback über Controller oder Lenkrad sucht 
seinesgleichen. Hier sind Codemasters ganz klar 
die virtuellen Rennsport-Könige. Dennoch fühlt 
sich Dirt Rally einen Ticken runder an. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


.... Codemasters 
Deutsch 


GRAFIK See 7 


Hübsche Fahrzeuge und Lichteffekte, aber auch 
teils leichte Ruckler und verwaschene Texturen. 


SOUND AundHMHEMEMEMEMO 


Schöner abwechslungsreicher Soundtrack und 
fette Motoren-Sounds. Nice! 


EINZELSPIELER йййшйшйшйшг гг 7 


Das Fahrgefiihl ist absolut super, aber einige 
Disziplinen haben nur sehr wenige Events und es 
gibt zu wenig Regionen im Spiel. 


MEHRSPIELER Sees 


Normale Rennen treffen auf tägliche, wöchentli- 
che und monatliche Community-Herausforderun- 
gen. Leider kein lokaler Mehrspielermodus. 


PRO & CONTRA 

G) Grandioses Fahrgefühl 

& Genaue Steuerung, super Feedback 
Nachvollziehbares Schadensmodell 
Fordernde Strecken 

Netter Karriere-Modus 

Teils leichte Ruckler und Tearing 
Keine komplette Rallycross-WM 


Nur wenige Regionen und Strecken 


Wertung & Fazit 


86 
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Ein tolles Rennspiel 
für Arcade-Raser und 
Simulations-Fans. 


Schneller: In diesem Modus fahrt ihr im Kreis, eure Geschwindigkeit 
erhöht sich stetig. Bremsen könnt ihr nicht — wie lange überlebt ihr? 


~ 


Reflexionen: Besonders die hübschen Licht? 


und-Schatten-Effekte wissen zu gefallen? 


Ausgabe _ 
08/2017 


RENNSPIEL | Zeit ist bekannt- 
lich Geld und damit eilige Serien- 
profis sofort Bescheid wissen, ob 
sich eine Investition in die Wipeout: 
Omega Collection lohnt, kommen 
hier die harten Fakten. Die Zusam- 


menstellung umfasst, wie im Na- 
men bereits angedeutet, mehrere 
Spiele der Racing-Serie. Dazu ge- 
hören der letzte Teil Wipeout 2048 
— erschienen für die PS Vita — so- 
wie Wipeout HD Fury von der PS3. 


Flugkurve: In den zahlreichen Streckenkrümmungen müsst 
ihr gehörig aufpassen, dass ihr dem Verlauf der Piste folgt. 


Rennställe: Feisar ist ein altes Racing-Team 


in der futuristischen Welt von Wipeout. 


Letzteres basiert wiederum auf den 
beiden Spielen Wipeout Pure und 
Wipeout Pulse — und die erschie- 
nen noch auf der PSP! Die neu- 
en Inhalte beschránken sich auf 
das Racing-Team Tigron. Solltet 


Wipeout: Omega Collection 


Die Omega Collection ist ganz schón alt, aber auch ganz schón scharf. 


ihr also Profis im Antigravitations- 
Rennsport sein, spricht inhaltlich 
nichts für den erneuten Griff zur 
Geldbórse. Ein nicht zu unterschát- 
zendes Argument für die Collection 
ist die Móglichkeit, Wipeout auf der 
PS4 mit 60 Frames und HD-Auflö- 
sung (unterstützt wird auf der PS4 
Pro und mit entsprechendem Bild- 
schirm auch 4K und HDR) zu ge- 
nieBen. Rein technisch kann man 
der Umsetzung nichts vorwerfen: 
Das Geschehen ist wunderbar flüs- 
sig und dank der scharfen Optik er- 
kennt man selbst kleine Details an 
Gleitern und Rennstrecken. 


Eile mit Weile 

Zunáchst geht es gar nicht so rasant 
zu, wie manch einer es vielleicht be- 
fürchtet. Die Wipeout: Omega Col- 
lection führt euch langsam an das 
Spielprinzip heran, jeder startet in 
der niedrigsten Geschwindigkeits- 
Klasse. Ihr habt also genug Zeit, 
euch mit den Feinheiten vertraut 
zu machen. In allen drei Titeln, zwi- 
schen denen per Auswahlmenü ge- 
wechselt wird, meistert ihr im Kar- 
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Hochglanz-Action: Auf Fotos haltet 
ihr eure schönsten Momente fest. 


IN 


| £a Ñ 
Zukunftsvisionen: Die Gestaltung der Strecken ist toll. 
Erst beim Zusehen erkennt man viele Details? 


riere-Modus ` Herausforderungen: 
absolviert eine Runde unter einer 
gewissen Zeit, ráumt Minen, werdet 
Erster in einem Rennen mit KI-Mit- 
streitern und so weiter und so fort. 
Ahnlich wie Mario Kart oder F-Ze- 
ro beschränkt sich Wipeout nicht auf 
ein schnódes Dasein als Rennspiel, 
sondern sorgt mit aufsammelba- 
ren Waffen wie Raketen, Minen und 
Hilfsmitteln wie Schilden und Au- 
topiloten für Abwechslung und Ac- 
tion auf der Strecke. Hier kommen 
zudem die Eigenschaften der zahl- 
reichen unterschiedlichen Schiffs- 
modelle ins Spiel; die Flitzer der fikti- 
ven Sponsoren Feisar, Harimau und 
wie sie alle heißen verfügen über 
unterschiedliche Beschleunigungs- 
und Abwehrwerte. Bei Fortschrei- 
ten durch die Kampagnen schaltet 
ihr neue Strecken und neue Gleiter 
frei, bis ihr schließlich zum Champi- 
on werdet. Auch dann warten noch 
Bestzeiten darauf, unterboten zu 
werden, Leistungen können verbes- 
sert werden — ehrgeizigen Fahrern 
bietet die Wipeout: Omega Collec- 
tion jede Menge knifflige Aufgaben. 
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Mit Stützrädern 

Wer schon bei den ersten Run- 
den Probleme mit der Handhabung 
der potenten Gleiter hat, freut sich 
über den neuen Spurhalte-Assisten- 
ten, den man in den Optionen zu- 
schaltet. Dann stellen auch knifflige 
Stellen kein Problem mehr dar, be- 
friedigender ist aber natürlich, in Ei- 
genleistung mit wohldosierten Luft- 
bremsungen (entspricht etwa der 
Handbremse bei bodengebundenen 
Rennspielen) und Fingerspitzen-Ge- 
fühl die Pole-Position zu erobern. 
Ebenfalls willkommen ist die Mög- 
lichkeit, Motion Blur zu deaktivieren, 
das garantiert glasklare Sicht auch 
bei 1.000 km/h Geschwindigkeit. 
Mit einer Foto-Funktion haltet ihr 
die magischen Momente eurer Kar- 
riere fest. Stilvoll wie eh und je fällt 
die Präsentation aus. Das Design 
von Menüs, Strecken und Flitzern 
ist sauber, dynamisch und futuris- 
tisch; man merkt, dass bei der Ge- 
staltung der Serie seit jeher eine ge- 
wisse Club-Ästhetik eine Rolle spielt. 
Dazu passt die gewohnt fantastische 
Musikauswahl mit treibenden Tech- 


— 


Renngegner: Im Multiplayer benotigt ihr euer ganzes 
Können, um nicht den Staub der anderen zu fressen. 


no-, Trance- und Electro-Beats un- 
ter anderem von großen Namen wie 
The Prodigy, The Chemical Bros., 
Boys Noize und Swedish House Ma- 
fia. In den Mehrspieler-Modi offline 
im Splitscreen (für zwei Teilnehmer) 
und online (bis zu acht Fahrer) messt 
ihr eure Fähigkeiten mit Piloten aus 
aller Welt. Das Erstellen von Rennen 
gestaltet sich mitunter umständlich, 
da zwischen den Spielen gewechselt 
werden muss: Es gibt keinen über- 
greifenden Mehrspielerpart mit allen 
Strecken und Gleitern. 

Die Wipeout: Omega Collection 
ist, ganz für sich alleine und ohne 
Kontext betrachtet, ein tolles Pa- 
ket mit großem Unterhaltungswert, 
schöner Optik, stilvoller Präsen- 
tation und guter Steuerung. Dem 
treuen Fan wird allerdings, abseits 
von technischen Verbesserungen, 
wenig geboten. Daher muss sich- 
dieser einzig und allein die Frage 
stellen, ob der gewonnene Komfort 
von 60 Frames, HD-Auflösung und 
der Gruppierung der letzten Titel in 
einem großen Bundle die Investiti- 
on rechtfertigt. KR 


—— 
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Meinung 
„Eln umfangreiches und 
schönes Racing-Paket mit а... ш 
wenig neuen Inhalten." М5 
Katharina ReuB Redakteurin 


Es ist hinlänglich bekannt, dass ich den meisten 
Rennspielen nur wenig abgewinnen kann. 
Wipeout ist eine große Ausnahme! Die Omega 
Collection richtet sich an alle Spieler, die entwe- 
der seit den Zeiten der ersten Playstation nicht 
mehr im Cockpit eines Wipeout-Flitzers saßen, 
oder die sich nie getraut haben, darin Platz zu 
nehmen. Dank Hilfsfunktionen war der Einstieg 
in das Racing-Spiel so simpel wie nie zuvor. Auf 
der PS4 macht sich die Collection dank HDR, 
4K, 60 Frames und knackigen Texturen sehr gut. 
Kurz: Die Qualität der Spiele ist unbestritten, an 
neuen Inhalten wurde bei der Generalüberholung 
allerdings gespart. 


+ = ra 
Infos wine —— 
DATEN Wen 
TERMIN 7. Juni 2017 = 54 


GRAFIK Ha auda 


Stilvoll, sehr sauber und immer flüssig. HDR und 
4K optional. So muss das sein! 


SOUND йшйшйшйшйшшйийшг о 


Erstklassige Musikauswahl. Wermutstropfen: Ihr 
könnt nicht wie früher eigene Songs wiedergeben. 


EINZELSPIELER Be 7 


Die drei Kampagnen sorgen für eine lange 
Spielzeit, wer bei jeder Aufgabe die Goldmedaille 
holen will, hat viel zu tun. 


MEHRSPIELER йййшйшйшйшшшг 9 


Offline funktionieren nur Duelle, online messt 
ihr euch mit bis zu sieben anderen Fahrern. Die 
Streckenauswahl ist etwas umständlich. 


PRO & CONTRA 

В+) Drei Spiele enthalten; groBer Umfang 
Läuft schön flüssig 

Gute Steuerung 

Minimalistisch-stilvolle Präsentation 
Erstklassige Musikauswahl 
Match-Erstellung manchmal umständlich 


Bildschirmeinblendungen anfangs verwirrend 


0000000 


Fast keine neuen Inhalte 


Wertung & Fazit 
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Drei hervorragende 
Rennspiele, die Fans 
aber schon kennen. 


Ps 


Hauptprogramm: Wie man es aus den Serien und Filmen kennt, | 
treten Freund und Feind mit uns über den Monitor in Kontakt. ) 


Star Trek: Bridge Crew 


Gleich mehreren Generationen an Trekkies erfüllt Star Trek: Bridge Crew einen Traum 
und führt sie als Teammitglieder auf die VR-Brücke eines Fóderations-Schiffes. 
Macht der All-Alltag Spaß oder bleiben wir lieber bei der Bodeneinheit? 


SIMULATION | Endlich mal wieder 
ein VR-exklusiver Triple-A-Titel — 
und dann auch noch mit Star Trek- 
Lizenz! Wer jetzt wilde Weltraum- 
SchieBereien erwartet, muss seine 
Erwartungen aber zurückschrau- 
ben: Statt wilder Action zu frónen, 
bei der wir im Wohnzimmer ste- 
hen und ordentlich ins Schwitzen 
kommen, machen wir es uns hier 
im Sitzen auf der virtuellen Kom- 
mandobrücke der USS Aegis ge- 
mütlich. Unsere Aufgabe: Knópf- 
chen drücken, Schalter betátigen, 
Regler umstellen und Karten stu- 
dieren, wahlweise mit Bewegungs- 
controllern oder Gamepad — wobei 
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die bewegungsintensive Varian- 
te zwar nicht zwingend wesentlich 
besser, aber deutlich immersiver 
funktioniert. Ob mit Analogsticks 
oder durch simples Angreifen, alle 
Aktionen funktionieren sehr sim- 
pel, die Herausforderung besteht 
vielmehr darin, zu lernen, welches 
Objekt auf den virtuellen Schalt- 
tafeln welche Funktion erfüllt; der 
Blick auf die optional einblendba- 
re Legende ist in der Hektik des 
All-Gefechts nicht immer gefahr- 
los móglich. Exklusiv den Bewe- 
gungscontrollern vorbehalten ist 
die Móglichkeit, frei zu gestikulie- 
ren und unseren digitalen Mitrei- 


senden zusátzlich zum zwingend 
notwendigen Sprachaustausch 
auch visuelle Hinweise zu geben. 
Das Mittendrin-Gefühl, das sich 
dadurch ergibt, ist enorm und auch 
bei der Koordination hilft's. 


Weltraum-Quartett 

Auf der Brücke schlüpfen wir in die 
Rolle der vier verfügbaren Positi- 
onen Captain, Steuermann, takti- 
scher Offizier und Chefingenieur. 
Jedem kommen dabei festgeleg- 
te Aufgaben zu. Als Steuermann 
obliegt es uns, die USS Aegis — 
Überraschung! — zu steuern, die 
Schubkraft festzulegen, etwaigen 


Hindernissen und Feinden auszu- 
weichen und Warp sowie Impuls 
zu aktivieren. Der taktische Offizier 
hingegen ist der Mann beziehungs- 
weise die Frau fürs Grobe und küm- 
mert sich primár um das Abfeuern 
von Phasern und Torpedos, aber 
auch um die Analyse von Objekten, 
unsere Verteidigung und mehr. Als 
Chefingenieur halten wir die ver- 
schiedenen Systeme unserer Mit- 
streiter am Laufen, indem wir Ener- 
gie verteilen, welche etwa unsere 
maximale Schubkraft, den Phaser- 
Einsatz oder unsere Schildstárke 
reglementiert. Zusátzlich ist es un- 
sere Aufgabe, kaputte Schiffsteile 


Vorspiel: Die interaktive Lobby ist schön gestaltet, bietet 
aber zu wenige Möglichkeiten, die Runden zu planen. 
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wieder auf Vordermann zu bringen. 
Der Captain zu guter Letzt delegiert 
Aufgaben, behält über sämtliche 
Abläufe an Bord die Übersicht, legt 
Routen fest und verfügt über deut- 
lich mehr Informationen zu den Wer- 
ten des Schiffes und unseren Aufga- 
ben als der Rest der Crew. Spielen 
wir alleine, so übernehmen wir meis- 
tens diesen Part, die Aufgaben der 
restlichen Mannschaft können wir 
vom Chefstuhl aus per Befehlsmenü 
erledigen lassen. Bei Bedarf können 
wir aber jederzeit auf jeden Posten 
springen und selbst Hand anlegen. 
Allerdings: Dies sollte niemand tun, 
denn im Singleplayer-Modus ist das 
Spiel fast unerträglich langweilig. 
Bricht man das Gameplay auf sei- 
ne Essenz herunter, dann besteht 
es aus nichts anderem als virtuellem 
Knöpfchen-Gedrücke und zähen 
Wartezeiten, etwa während Warps 
und Impulsreisen, während man 
langsam durch die Gegend schun- 
kelt, während man ein Objekt scannt 
oder während man darauf wartet, 
dass die verschiedenen Systeme 
wieder aufgeladen sind. Kampfse- 
quenzen gegen Klingonen, die einzi- 
ge feindliche Rasse im Spiel, spielen 
sich etwas dynamischer, laufen im 
Endeffekt aber auch darauf hinaus, 
das Schiff auszurichten, abzufeuern 
und zu warten. Wir spielten Bridge 
Crew anfangs nur offline. Als wir am 
Schluss der knapp dreistündigen 
Kampagne ankamen, die noch dazu 
keinerlei erwähnenswerte Handlung 
bot, waren wir reichlich ernüchtert. 


Im Team ein Spielspaß-Knaller 

Dann allerdings schlossen wir uns 
einer menschlichen Crew an und 
was zuvor an Biederkeit kaum zu 
überbieten war, entwickelte sich 
zu einem der interessantesten VR- 
Erlebnisse, die wir bisher genießen 
durften. Nimmt man eine feste Rol- 


Wechselbalg: Die verschiedenen Positionen auf der Brück 
kommen mit ganz unterschiedlichen Aufgaben йаһег 


Alter Trek: Das nostalgische Retro-Flair der 


auf Wunsch 


anwahlbaren Original-Enterprise kommt super rüber: 


le ein und befindet sich im standi- 
gen Kontakt zu seinen Teammit- 
gliedern, fallen lange Wartezeiten 
und die Einfachheit des Gameplays 
kaum noch ins Gewicht. Stattdes- 
sen übernimmt das Gefühl, wirklich 
auf einer Brücke zu sitzen, schnell 
die Kontrolle, man entwickelt von 
Situation zu Situation neue Stra- 
tegien, um auf Ereignisse wie an- 
greifende Klingonen oder andere 
Gefahren zu reagieren. Schön zu- 
dem: Wahlweise kann man sich 
auch an Bord der Original-Enter- 
prise begeben und bekommt dann 
ein deutlich unübersichtlicheres 
Steuerboard, aber auch jede Men- 
ge nostalgischen Charme serviert. 


| am the captain now: Als Captain delegieren wir Aufgaben, 
| sowohl im Single- als auch im Multiplayer-Modus des Spiels. 


www.playvier.de 


Probleme auf der USS Aegis 

So weit, so gut, doch mehrere Punk- 
te verwehren dem Titel den Hit. Da 
ist erst einmal der beschrankte Um- 
fang: Neben den auch koopera- 
tiv erlebbaren Kampagnen-Missio- 
nen erwarten uns zufällig generierte 
Aufgaben, die jedoch sehr ähnlich 
ablaufen. Überhaupt: Mit dem Ab- 
wechslungsreichtum ist es nicht 
weit her. Außer Schiffskämpfen und 
Erkundungsmissionen gibt es kaum 
etwas zu tun. Hinzu kommt das stark 
verbesserungswürdige Matchma- 
king: Zwar bringt einen das Spiel 
sehr zuverlässig mit Crew-Mitglie- 
dern der eigenen Sprache zusam- 
men, bis es so weit ist, muss man 
aber Wartezeiten und etliche Server- 
Probleme über sich ergehen lassen. 
In der interaktiven Lobby ist außer- 
dem nicht ersichtlich, ob das Spiel 
automatisch nach neuen Teilneh- 
mern für eine existente Runde sucht 
oder nicht. Was übrig bleibt, ist ein 
Experiment, das beweist, wie sehr 
VR eigentlich banale Spielkonzepte 
bereichern kann, das aber nicht als 
vollwertiger Titel durchgeht. In Ver- 
bindung mit den technischen Pro- 
blemen bleibt ein Erlebnis mit viel 
Verbesserungspotenzial zurück, das 
sich aber trotzdem kein VR-Brillen- 
Besitzer entgehen lassen sollte. LS 
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Meinung 

„Alleine schnell öde, 
mit Crew geht die 
Immersion voll auf.“ 
Lukas Schmid Raumschitfer 


Was fiir ein Wechselbad der Gefiihle! Wahrend 

ich Bridge Crew alleine spielte, kam ich aus dem 
Fluchen über das banale Gameplay, die öden 
Wartezeiten und die eine oder andere technische 
Unzulanglichkeit kaum noch heraus. Im Team 
jedoch ziindete die kooperative Idee sofort und ich 
wollte am liebsten gar nicht mehr von der virtuellen 
Brücke gehen. Zwar fehlt es dem Titel in mehreren 
Punkten trotz allem an Substanz, Feinschliff und 
Anspruch, um mich wirklich vollends glücklich zu 
machen - eine spannende Story hätte mich sehr 
erfreut —, das wird mich aber nicht davon abhalten, 
schon bald wieder in den Weltraum zurückzukehren 
und Klingonen zu zeigen, wo der Hammer hängt. 


Infos 


DATEN 

TERMIN 30. Mai 2017 

USK — „ab 12 Jahren 

PRES ^. ca. 50,- 

HERSTELLER... Ubisoft 
..... Red Storm Entertainment 


utsch 


GByte 
Een... 
GRAFIK йшййшййшйкккб 


Stilistisch der Serien-Vorlage entsprechend, 
technisch aber allerhöchstens VR-Mittelmaß. 


SOUND Gür 


Wenige bekannte Star Trek-Klänge, aber gute 
Soundeffekte und passende deutsche Sprecher. 


EINZELSPIELER SHEP Pee 4 


Alleine macht Star Trek: Bridge Crew so gut wie 
gar keinen Spaß und das Hin- und Herspringen 
zwischen den Positionen nervt sehr schnell. 


MEHRSPIELER SMES 


Was alleine nicht klappt, macht richtig viel Laune, 
sobald man mit drei weiteren Briickenmitgliedern 
unterwegs ist und mit ihnen kommuniziert. 


PRO & CONTRA 

G) Extrem immersives Koop-Gameplay 
Vier sehr unterschiedliche Rollen 

Gut umgesetzte Star-Trek-Atmosphäre 
Original-Enterprise anwählbar 

Nicht intuitives Matchmaking 


Geringer Umfang 


000000 


Wenig Aufgaben-Varianz 


өз Alleine total langweilig 


Wertung & Fazit 
72 
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Kooperativ sehr unter- 
haltsam, alleine eine 
unnötige Schnarchbude. 


— r 


test play4 


«ES geht auch ohne Animus: In Ge Even. erforschen m 
< interaktive Erinnerungen, erfreuen’uns an der emotionalen 
4 Geschichte und.fluchen über dümmliche Stealth" Einlagen. 


NU f | B uu [А 
ACTION-ADVENTURE | Was ware, 
wenn man bei einer versuchten 
Geiselrettung beinahe in die Luft 
gesprengt wird, sein Bewusstsein 
verliert und dann im Inneren eines 
von debilen Gefangenen bevölker- 
ten Irrenhauses dazu gezwungen 
wird, physisch in seine Erinnerun- 
gen zurückzukehren, um den Her- 
gang der Katastrophe zu rekonst- 
ruieren? Diese Frage haben wir uns 
wohl alle schon einmal gestellt, und 
Get Even macht sich daran, sie zu 
beantworten. In Gestalt des Amne- 
sie-geplagten Mr. Black wachen wir 
in besagter, völlig heruntergekom- 
mener Nervenheilanstalt auf und 
finden uns fast augenblicklich un- 
ter dem Blick der von allerlei Bild- 
schirmen auf uns herabschaue- 
nenden, schattenhaften Gestalt Mr. 


KÉ 


Red wieder. Mit seiner Hilfe bege- 
ben wir uns aus der Ego-Perspek- 
tive und vorläufig lediglich mit ei- 
nem mit verschiedenen Funktionen 
wie Wärmekamera, Taschenlampe, 
Karte, Fotoapparat und Nachtsicht 
versehenen Smartphone auf die 
Reise durch die Anstalt. Unser Ziel: 
Allerlei Informationsschnipsel wie 
Textdokumente und Bilder finden, 
anhand derer wir den Grund der 
Entführung und Explosion, die Iden- 
tität der daran beteiligten Personen 
sowie unsere eigene Rolle darin 
nachzuvollziehen lernen. Allerdings 
ist die Handlung zu Beginn trotz der 
interessanten Prämisse alles ande- 
re als ein Knaller: Vieles wird ange- 
deutet, nichts gesagt oder erklärt 
und man hat über weite Strecken 
das Gefühl, dass die Entwickler 


Lichtgestalten: Im späteren Spielverlauf wird das eher lahme 
Gameplay durch einige neue Fähigkeiten positiv aufgewertet. 
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um des mysteriös- und durchge- 
knalltseins willen allerlei seltsame 
Elemente in die Geschichte pres- 
sen. Zudem ist die Art, wie wir die 
Storyfetzen zusammenfügen, alles 
andere als innovativ und läuft auf 
durchgehendes Sammeln von Info- 
Dokumenten und das Anhören von 
Audiologs hinaus, wobei wir uns 
während des Lauschens nicht ein- 
mal fortbewegen dürfen. Die „inter- 
aktiven“ Sequenzen, in denen wir 
in den Erinnerungen Gesprächen 
zwischen Leuten zuhören, laufen 
zudem so ab, dass zwei dreidimen- 
sionale Standbilder der beteiligten 
Sprecher in verschiedenen Situati- 
onen gezeigt werden und wir wie- 
der zum Danebenstehen verdammt 
werden. Das hätte man eleganter 
lösen können. 


Spielerische Zwangsheirat 

Je weiter man allerdings in der Ge- 
schichte vorankommt, desto span- 
nender wird sie und die scheinbar 
wirren Schnipsel fügen sich größ- 
tenteils zu einem stimmigen Gan- 
zen zusammen. Dieses Ganze kul- 
miniert in einem wendungsreichen 
Finale, bei dem man zwar nicht all- 
zu intensiv über Logiklücken nach- 
denken darf, das aber dennoch 
überzeugt. Für das Gameplay gilt 
im geringeren Maße dasselbe: Es 
fängt schwach an und hört in die- 
sem Fall zwar nicht gut, aber weni- 
ger schwach auf. Während man im 
Irrenhaus seltene Rätsel löst, die 
manchmal ganz kreativ, meistens 
aber belanglos sind, und ab und an 
zur irgendwann erhaltenen Waffe 
greifen muss, fungieren die Erinne- 


Licht geht an: Sporadisch eingestreute Rätsel sorgen für ! 
etwas Abwechslung, fallen meistens aber recht einfach aus. 


www.playvier.de 
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Schöne Hose: Die Gegner, denen wir im Irrenhaus über den Weg laufen; stellen keine große Gefahr 


dar. In den Erinnerungen steht - leider ziemlich mau umgesetzter — Stealth im Mittelpunkt. = 


rungs-Sequenzen, welche wir durch 
bestimmte Fotos betreten, fast aus- 
schließlich als Stealth-Levels. Zu- 
sätzlich bekommt man allerlei Waf- 
fen in die Hand gedrückt — eine 
davon ist ein besonders kreatives 
Exemplar, mit dem man um Ecken 
schießen kann -, gleichzeitig aber 
gesagt, dass man eigentlich mög- 
lichst überhaupt niemanden erle- 


digen und völlig unerkannt vorge- 
hen sollte. Wozu dann überhaupt 
die Spezialwaffen und das nach und 
nach im Spielverlauf freigeschalte- 
te Waffenarsenal? Ohnehin machen 
aber weder die Schießereien und 
noch weniger der Stealth Spaß, was 
an der zwischen strunzdumm und 
hellsichtig schwankenden Gegner- 
KI und unserem sehr beschränk- 


From the Desk of Mr. Black: Von diesem Gedanken-Raum aus können wir in die 
Erinnerungen zurückkehren und aus einer Auswahl freigeschalteter Waffen wählen. 


ten Manöver-Arsenal liegt. Wenn wir 
nicht gerade schießen oder schlei- 
chen, ist Get Even nämlich im Grun- 
de nichts anderes als ein Walking Si- 
mulator, und die anderen Abschnitte 
wirken so, als hätte man einem Wal- 
king-Simulator-Protagonisten eine 
Wumme in die Hand gedrückt und 
ihm aufgetragen, nicht entdeckt zu 
werden. Kurz gesagt: nicht so geil. 


As good as it gets 

Aber wie erwáhnt gibt es auch hier 
nach etwa der Hálfte eine markan- 
te Veránderung, welche gerade die 
Schleicheinlagen zwar nicht toll, 
aber ertráglich macht. Wáre Get 
Even von Anfang an auf dem qua- 
litativen Niveau, welches es am 
Ende hat, wáre es ein wirklich inte- 
ressantes Spiel; so ist es aber, vor 
allem aufgrund der spielerischen 
Defizite und dank der starken Sto- 
ry, „nur“ gut. LS 
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Meinung 

„Die Mischung aus Walking 
Simulator und Schleich- 
spiel funktioniert nicht...“ 
Lukas Schmid Get gar nicht! 


& 


r 


... und totzdem blickte ich mit positiven Gefühlen 
auf Get Even zurück, als der Abspann gelaufen 
war. Das war nicht von Anfang an so, denn neben 
dem halbgaren Gameplay machten mich auch die 
‚Atmosphäre und die Handlung nicht an. Je weiter 
ich vorankam, desto mehr ergaben die bis dahin 
scheinbar willkürlich gestreuten Story-Fetzen Sinn 
und was als vorhersehbare Geschichte anfing, 
entpuppte sich als emotionale, wenn auch von 
zahlreichen Logiklücken geplagte Erzählung mit 
einigen unerwarteten Twists. Auch das Gameplay 
wurde durch einige Veränderungen zwar nicht gut, 
aber immerhin besser, als es in der ersten Spiel- 
hälfte der Fall war. Also: Einfach am Ball bleiben! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


„he Farm 51 
ch/Englisch 


SPIELER... 1 


GRAFIK usuaris 


Teilweise hübsche Texturen, das ist aber nur 
Schein; vor allem in den AuBenarealen nur Durch- 
schnitt. AuBerdem ab und an kleine Ruckler. 


SOUND TTT Lack) 
Intensive Nutzung der Umgebungsgeräusche; groß- 
teils gute, aber ein paar sehr hölzerne Sprecher. 


EINZELSPIELER ddr 7 


Was schwach anfángt, wird mit der Zeit immer 
stárker, vor allem erzáhltechnisch, aber auch 
spielerisch. Das Stealth-Gameplay nervt sehr. 


MEHRSPIELER - 


Mehrspielermodus? Ham mer keinen mehr da. 
PRO & CONTRA 

Interessante Story-Idee 
Uberraschende Plot Twists 
Gelungene Atmosphare 

Einige kreative Ratsel 


Wird im Spielverlauf stetig besser 


0000 


Uninspiriertes Leveldesign 
Viele aufgesetzte Spielelemente 


Langweiliger, unfairer Stealth 


Wertung & Fazit 
74 
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Der Gameplay-Mix lässt 
den Spaß absacken, aber 
die Atmosphäre stimmt. 


— 


test play 


Zelten blöde Idee: Wer nicht versucht zu flüchten, versteckt sich 
möglichst gut. Ein Schlafsack ist da eher eine schlechte Wahl. 


Friday the 13th 


Am Freitag, dem 13. ist wieder einmal die Hölle los — zumindest 
aktuell im PSN. Wir haben uns ins Horror-Gemetzel gestürzt. 


MEHRSPIELER-ACTION | Fred- 
die, Jason, Mike, Chucky, Leather- 
face — eines haben all diese be- 
tagten Herren gemeinsam. Wenn 
ihr jetzt gerade die Antwort ,,Mit- 
glieder von New Kids on the Block“ 
im Kopf habt, dann Glückwunsch: 
Das ist falsch. Bei den Kollegen 
handelt es sich natürlich um die 
Hauptfieslinge der bekanntesten 


TEM 


> 


i 
S. 


Slasher-Horrorfilme der 70er- und 
80er-Jahre. Kickstarter sei Dank 
feiert einer davon — Jason Voor- 
hees aus der Freitag, der 13.-Reihe 
— nun seinen fünften Videospiel- 
Auftritt. Nach C64 (1985), NES 
(1989), Smartphone (2006) und 
seiner Gastrolle in Mortal Kombat 
X (2015) macht der maskierte Un- 
hold nun das PSN unsicher. 


Bauarbeiter: Habt ihr alle Ersatzteile für ein Fahrzeug gesammelt, müsst ihr das 


Zeug noch per nervigem Minispiel einbauen. Dabei macht ihr jede Menge Krach. 


82 | 08.2017 | play‘ 


Die Atmosphäre ist der Horror 

Doch aller Anfang ist schwer — 
selbst für einen erfahrenen Killer 
wie Jason. Denn kurz nach dem Re- 
lease Ende Mai ging auf den Ser- 
vern von Friday the 13th gar nichts 
mehr. Weder ließen sich öffentliche 
Matches bestreiten noch private 
Partien erstellen und der in den ers- 
ten anderthalb Tagen erspielte Le- 


DOWNLOAD 


vel-Fortschritt war auch futsch. Ein 
Patch beseitigte glücklicherwei- 
se kurz darauf die gröbsten Fehler, 
doch auch jetzt (Stand: 15. Juni) 
hat der Titel noch mit technischen 
Unzulänglichkeiten zu kämpfen. 
Serverausfälle, Lags, Glitches, 
Bugs, Clipping-Fehler und elendig 
lange Ladezeiten drücken nach wie 
vor auf die Stimmung. 

Dabei ist gerade die der größte 
Pluspunkt der Mehrspieler-Action: 
Die (ausschließlich) englischen 
Sprecher machen einen guten Job, 
die Musikuntermalung ist schön 
gruselig und die düstere Grafik mit 
ihren absichtlichen Störungen, so- 
bald Jason in der Nähe ist, sorgt 
ebenfalls für Horror-Feeling, vom 


er Spezialfähigkeit Gegner orten: In freier Wildbahn werden sie direkt 
angezeigt, bei Menschen in Hütten wird zumindest das Gebäude rot markiert.” ^ 
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Wie fies: Eine Barenfalle direkt am Fluchtfahrzeug 
— dieser Jason-Spieler weiß wohl, was er tut. 


Nich lang schnacken, Kopp in Nacken: Die Kills von Jason sind nichts fiir schwache 
Nerven. Dieser halsbrecherische Finisher ist da noch der harmloseste ... 


asymmetrischen Gameplay selbst 
einmal ganz zu schweigen. 

In Friday the 13th nämlich tritt 
ein Achter-Team gegen einen ein- 
zelnen Spieler in der Rolle von Jason 
an. Die Aufgaben sind dabei klar 
verteilt: Die Camp Counselors müs- 
sen überleben, fliehen oder — was 
noch einmal deutlich schwieriger 
ist — Jason besiegen. Der hingegen 
hat nur ein Ziel: alle acht Gegen- 
spieler Uber den virtuellen Jordan 
schicken. Die Prämisse allein sorgt 
für reichlich Adrenalin und wer als 
Counselor Jason entkommt, ver- 
spürt echte Befriedigung. Dasselbe 
gilt — in etwas morbiderer Fassung 
— auch für den Killer-Spieler, wenn 
er einen der stereotypen Teenies in 


Grab Kills 


є) 


die Griffel kriegt und ап den nachs- 
ten Baum tackert. Etwas verwun- 
derlich ist übrigens, dass die USK 
den Titel so ohne Bedenken durch- 
gewunken hat, denn Jasons Fini- 
sher sind mitunter nichts für schwa- 
che Nerven. Da hackt er schon mal 
seinem Gegenüber alle Extremitä- 
ten ab, reißt ihm den Unterkiefer 
heraus, stopft ihn in den nächsten 
brennenden Kamin oder zieht ihm 
seinen Speer einmal quer durch 
den Kopf. Autsch. Aber den Horror- 
film-Fan freut’s. 


Routine im mörderischen Alltag 

Alles gut also? Mitnichten. Denn 
so unterhaltsam die ersten Parti- 
en auch sind, so schnell geht dem 


Level-Anreiz: Für Erfahrungspunkte schaltet ihr Perks für die Counselors oder 
Kills für Jason frei. Mit steigendem Level gibt es noch Skins sowie Klamotten. 


\ J 
Trödelsammler: In den Gebäuden findet ihr neben Waffen auch 
Gegenstände wie Wundspray oder Ersatzteile für Fahrzeuge. 


Spiel aktuell die Puste aus. Die 
gerade einmal drei Maps kennt 
man nach einigen Tagen wie sei- 
ne Westentasche und auch die 
unterschiedlichen Skills und Mög- 
lichkeiten sind viel zu schnell ver- 
innerlicht. Denn im Grunde macht 
ihr in jeder Partie dasselbe. Als 
Teenie versteckt ihr euch, repariert 
ein Boot oder ein Auto, ruft die Po- 
lizei oder einen Jäger herbei. Das 
ist anfangs noch interessant, beim 
dritten Mal aber schon fast Routi- 
ne. Als Jason habt ihr schnell die 
gängigsten Tricks eurer Gegen- 
spieler heraus, sodass ihr nur noch 
über die Map streift und die ge- 
läufigsten Sammelpunkte abklap- 
pert. Womit wir auch beim nächs- 
ten Problem wären: das Balancing. 
Ein Jason-Spieler, der den Dreh he- 
raus hat, seine Bärenfallen, Wurf- 
messer und Teleport-Fähigkeit (ihr 
könnt euch ein paar Meter nach 
vorne beamen oder zu Schnellrei- 
sepunkten auf der Karte springen) 
geschickt nutzt, ist kaum aufzu- 
halten. Setzt er dann noch seinen 
Sense-Skill ein, um Gegner in der 
Umgebung zu erfassen, ist ein Ent- 
kommen fast unmöglich. Auch ein 
Kampf lohnt sich nur selten für die 
Counselors: Jason hält extrem viel 
aus und gerade die häufiger auf- 
findbaren Nahkampfwaffen ma- 
chen kaum Schaden. Besser ist es, 
ihn zu betäuben und noch einmal 
das Weite zu suchen — sofern er 
euch lässt. 

Hinzu kommt, dass auch das 
Level-System kaum Anreiz bie- 
tet. Auf Counselor-Seite schaltet 
ihr Teenies mit anderen Stats, Kla- 
motten sowie Perks mit minima- 
len Boni und Mali frei, auf der Ge- 
genseite winken neue Jason-Skins 
sowie weitere Finisher. Für die Zu- 
kunft sind immerhin weitere Modi 
und eine Singleplayer-Kampagne 
geplant. Nötig ist’s. SL 
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Meinung 

„Ganz nett für Fans der 
Reihe, aber sicher keine 
dauerhafte Beschäftigung.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Als Fan der Film-Reihe blickte ich dem virtuellen 
Ausflug nach Camp Blood schon mit einer gewissen 
Vorfreude entgegen. Anfangs machte die Horror- 
Hatz auch wirklich Laune. Das erste Boot wurde 
mit schweißnassen Händen repariert, die ersten 
Teenies hauchten ihr virtuelles Leben unter höhni- 
schem Gekicher aus. Nach einem Dutzend geglück- 
ter Fluchtversuche und einer mittleren zweistelligen 
Zahl abgemurkster Kreisch-Jugendlicher merkt 
man dem Spiel aber an, dass es bei der Langzeit- 
motivation noch hapert. An den drei Maps hat man 
sich schnell sattgesehen und der eine Spielmodus 
mit seinen begrenzten Möglichkeiten unterhält 
eben auch nur für eine begrenzte Zeit. 


Infos 


DATEN 

TERMIN ` 2. Juni 2017 
USK ab 18 Jahren 
PREIS 36,99 Euro 


HERSTELLER 


GRAFIK ГЕТЕ ашы 


Jason ist nett animiert, die Umgebungen sind еї- 
was trist, aber stimmig, die Teenies wirken hölzern 


SOUND йшйшйшйшйшшштгв 


Die Soundkulisse tragt mit ihrer Musik und den 
Effekten sehr zur gelungenen Atmosphare bei. 


Eine Solo-Kampagne soll noch folgen, aktuell seid 
ihr aber nur als Jason allein gegen eure Mitspieler 
unterwegs — und das ist reiner Zufall. 


MEHRSPIELER SHEP Pees 


Grundsätzlich gelungenes, asymmetrisches 
Gameplay, aber magere drei Maps und ein Spiel- 
modus sorgen schnell für Ernüchterung. 


PRO & CONTRA 

& Schön eingefangene Grusel-Atmosphäre 

CH  NettfürHorror-Fans: Splatter-Kills 

CH Netter, asymmetrischer Gameplay Ansatz 
Level-System nicht sonderlich motivierend 
Drei Maps, ein Modus ... geringer Umfang 
Nur wenig Langzeitmotivation 
Kein allzu faires Balancing 


Diverse technische Probleme 


Wertung & Fazit 


61 
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Nette Ideen, aber diver- 
se Technik-Probleme 
und kaum Umfang 


—— 


_ test play? 


Kurztests 


Diese Rubrik wird Ihnen präsentiert von unserem Ehren-Paten Martin Short. 


Nex Machina: Death Machine 


ГЕП Intensive Twin-Stick-Action in Reinkultur: Die Resogun-Macher lassen es wieder krachen! 


ACTION | Kein Intro, kein Gelaber: 
Nex Machina, die neue Ballerorgie 
von Housemarque, präsentiert vom 
ersten Moment an knackig-schnel- 
le Twin-Stick-Action ohne Schnör- 
kel. Alleine oder im lokalen Koop 
(leider kein Online-Modus!) ballert 
IS r 


@s-15 © 58:55 


ihr euch durch eine abgefahrene Cy- 
ber-Welt, in der Gegner im Sekun- 
dentakt spawnen, in der Laserstrah- 
len das Bild förmlich zukleistern und 
Durchatmen ein Fremdwort ist. Das 
entfesselt eine fast sogartige Wir- 
kung, auch wenn es an Abwechs- 


: leggy, Sg 
bzw cz 
A 


DOWNLOAD 


- 
Human Сонао н 5 


Ké 


Effektgewitter: Erst in Bewegung entfaltet die farbenfrohe Grafik 
mit ihrer schicken Partikeldarstellung ihren ganzen Reiz. 


lung fehlt: Es gibt kaum sammelba- 
re Upgrades und Extra-Waffen, da 
hätten wir uns mehr Auswahl ge- 
wünscht. Das Gameplay kann aber 
trotzdem überzeugen: Ihr versucht 
schlichtweg zu überleben und dabei 
einen satten Highscore zu erzielen. 
Das spielt sich geschmeidig und er- 
innert stark Housemarques Resogun 
(2013), obwohl ihr die Action dies- 
mal aus der Draufsicht erlebt. Noch 
mehr als im geistigen Vorgänger sor- 
gen die durchgestylte Optik und der 
starke elektronische Soundtrack zu- 
sammen mit den wilden Kamerafahr- 
ten zwischen Levelübergängen für 
ein schweißtreibendes Erlebnis wie 
in der seligen Spielhallen-Ära. Das 
optische Highlight sind die Partikel- 
effekte: Gegner und Umgebungsele- 
mente zerplatzen physikalisch kor- 
rekt in tausende kleine Blöcke, das 


sieht brillant aus! Schade allerdings, 
dass es nur fünf Levels mit jeweils ei- 
nem Boss gibt. Ranglisten, mehrere 
Schwierigkeitsgrade und ein Arena- 
Modus mit extra kniffligen Heraus- 
forderungen sorgen immerhin für et- 
was Wiederspielwert — für 20 Euro 


geht das noch in Ordnung. FS 
nfos 
ENTWICKLER Housemarque 


INSTALLATIONSGROSSE ca. 1 GByte 
ic MN 1? 


TERMIN 20. Juni 2017 


\Wertung & Fazit 

Toller, puristischer 
Arcade-Shooter mit 
Hochglanzoptik, aber 
ohne Überraschungen. 


Tour de France 201 / 


БЕЙ Etwas Doping hatte den Entwicklern dieser „Tour de Farce“ vielleicht gut getan ... 


SPORTSPIEL | „Radfahren verlernt 
man nicht" — ob das im Falle des neu- 
en Tour de France-Ablegers so gut 
ist, bezweifeln wir. Denn das Spiel- 
prinzip nótigt uns kaum mehr als ein 
herzhaftes Gáhnen ab. Nennenswer- 


te Physikdetails oder gar Kollisionen 
mit anderen Fahrern sucht man ver- 
gebens. Auch unterscheiden sich die 
bekannten Radprofis hinsichtlich ih- 
rer Fahrstile so gut wie gar nicht. Zu- 
mindest ist das Einteilen der Kráfte 


Motivationsbremse: Die Zuschauer brüllen uns allerlei „erbauenden“ 28 
Kauderwelsch entgegen, während wir uns dopinglos in der Botanik abstrampeln.M > 
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spielerisch gelungen. Die teils über- 
frachteten Spielmenüs liefern da- 
rüber hinaus einige Taktiken wie 
Teamabsprachen, um den Radsport 
ansprechend zu simulieren. In Sa- 
chen Technik müssen wir von einer 
mittelschweren Katastrophe spre- 
chen. Die farblose Gestaltung und 
das rudimentäre Fahrerdesign schei- 
nen direkt aus dem Baukasten des 
Vorgängers übernommen. Abseits 
bekannter Wahrzeichen verändern 
sich die Landschaften viel zu wenig, 
als dass man diese genießen mag. 
Die Steuerung funktioniert zudem 
gerade einmal zweckmäßig. Hin- 
sichtlich der Präsentation bemüht 
sich Cyanide deutlich mehr, um vir- 
tuelle Pedaltreter zu überzeugen. So 
darf man zum Teil mit lizenzierten 
Teams die Ziellinie passieren. Auch 


der Kommentator lässt ansatzweise 
Stimmung aufkommen. Für Spieltie- 
fe sorgt der Managermodus, in dem 
ihr euren Rennstall beisammen hal- 
ten müsst. Diese Details bewahren 
Tour de France 2017 vor einem Bei- 


nahe-Totalausfall. AN 
Infos 
ENTWICKLER — Cyanide Studio 
PREIS ca. 50 Euro 


TERMIN 


22. Juni 2017 


Wertung & Fazit 


Bis ein richtig gutes 
Radsport-Spiel 
erscheint, fahren wir 
lieber in der Natur. 


www.playvier.de 


MXGP 3 


lay* test _ 


ГЕП Hach, Milestone! Wie wäre es mal mit weniger Spielen, aber dafür mit halbwegs guten? 


RENNSPIEL | Beim Debüt auf der 
PS4 mit Teil 2 hatte die MXGP-Rei- 
he ordentlich Sand im Getriebe, jetzt 
soll mit dem dritten Ableger aber al- 
les besser werden. Nun, aus einigen 
Fehlern hat das italienische Renn- 
spiel-Studio Milestone tatsächlich 
gelernt. Aber dafür wurden auch jede 
Menge neue Ärgernisse eingebaut. 
Fast so wie bei Artikeln vom Kollegen 
Schmid. Kein Diss, da bauen auch 


immer Italiener heimlich Fehler ein. 
Behauptet er zumindest. 


Schöne Lizenz, wenig Spaß 

Wie schon die letzten beiden Tei- 
le glänzt auch MXGP 3 mal wieder 
mit der offiziellen Lizenz zur FIM 
Motocross Weltmeisterschaft. Aller- 
dings ist dies auch mal wieder völ- 
lig egal, denn die Rennen machen 
einfach keinen Spaß. Die Steuerung 


à 2/ 


verwaschen sowie detailarm aus und wirkt wie ein frühes PS3-Spiel; ———7— 7 


ist zwar nun wieder zugänglicher als 
noch im letzten Ableger und erin- 
nert mehr an den ersten Serienteil 
auf der PS3, doch die Fahrphysik 
und vor allem das Kollisionsverhal- 
ten sind ziemlich misslungen. Mal 
wieder macht es überhaupt nichts 
aus, wenn euch ein gegnerischer 
Fahrer auf den Kopf springt, dafür 
reißt es euch vom Bike, wenn ihr 
eine Erdkante leicht berührt. Zu- 
dem klappt die Rücksetzautomatik 
nicht. Mal schneidet ihr einen Milli- 
meter die Kurve und werdet prompt 
auf die Streckenmitte zurückge- 
setzt, mal springt ihr weit aus der 
Strecke heraus und verhakt euch 
in Werbebannern und das Spiel re- 
agiert erst zehn Sekunden später. 
So kann man immerhin noch mit- 
ansehen, wie man vom gesamten 
Fahrerfeld überholt wird. Die KI 
ist zwar immer noch recht blöde, 
springt aber immerhin nicht mehr 
wahllos in sämtliche Himmelsrich- 
tungen. Dafür ist die Grafik schlech- 


ter geworden. Man wirbt zwar mit 
der Unreal Engine 4, doch MXGP 3 
ist so verwaschen, dass es aussieht 
wie ein früher PS3-Titel mit einigen 
PS2-Assets. Immerhin läuft der Titel 
im Gegensatz zur Vorjahresversion 
durchgehend flüssig während der 
ereignisarmen Rennen. Zudem ist 
die Karriere recht motivierend, da 
ihr euch dort zwischen verschiede- 
nen Teams und Sponsoren entschei- 


den dürft. cD 
nfos 
ENTWICKLER Milestone 


SPIELER 00 


PIELER NN. 
TERMIN 30. Mai 2017 
Wertung & Fazit 
Wer nicht unbedingt 


ein Lizenz-Update 
braucht, verzichtet 
lieber. 


Skylar & Plux: Adventure on Clover Island 


ГЕП Der spielerische Beweis: Katzen haben einen echt großen Vogel. 


JUMP & RUN | Als Skylar & Plux im 
vorigen Jahr auf der E3 zu sehen war, 
hofften wir noch, dass das knuddeli- 
ge 3D-Hüpfspiel ein netter Klon von 
Ratchet & Clank wird. Leider kam 
qualitativ aber eher ein zweites So- 
nic 2006 heraus. 

Dabei macht der Erstling der 
Schweden von Right Nice Games 
grundsátzlich nicht so viel falsch. Die 
Grafik ist niedlich-bunt, was vor al- 
lem dem jüngeren Publikum gefallen 


www.playvier.de 


dürfte, die Sprung-Einlagen sind mal 
mehr, mal weniger anspruchsvoll, 
die Steuerung reagiert schön direkt 
und einige seichte Metroidvania-Ein- 
sprengsel sorgen für Abwechslung 
und wecken den Entdeckergeist. Die 
(nur in Englisch präsentierte) Sto- 
ry hingegen ist áuBerst konfus und 
passt auf einen Bierdeckel: Ihr spielt 
die Katze Skylar, die der bösen КІ 
CRT entkommt, vorher aber einen 
Cyber-Arm angenáht bekommt. Auf 


Le, 

А X Ki j 
Gleit-Zeit: Der Jetpack ist das erste Extra, das ihr erhaltet und das euch neue AA 
Bereiche der Spielwelt zugänglich macht. Später gibt's z. B.noch eine Kanone. 


dem Planeten, auf den sie crasht, 
trifft sie den Vogel Plux, der sich ihr 
anschließt. Zusammen bekämpfen 
sie nun CRT. Warum, wieso, weswe- 
gen? Wird nicht erklärt, stattdessen 
schmeißen die Cutscenes mit Na- 
men und Orten um sich, die oft gar 
nicht erläutert werden. Macht aber 
nix, denn die Geschichte dient eh nur 
als Vehikel für die ausufernden Hüpf- 
und Gleit-Passagen und endet sowie- 
so nach viel zu kurzen drei Stunden. 
Richtig gelesen: Viel länger beschäf- 
tigt euch Skylar & Plux nicht, selbst 
wenn ihr versucht, alle Extras zu fin- 
den und die Winkel der Spielwelt zu 
erforschen — das ist selbst für den 
Budget-Preis ein wenig dürftig. 
Hinzu kommt, dass vor allem Si- 
dekick Plux, der nur dafür da ist, das 
Geschehen an der Seite der stum- 
men Skylar zu kommentieren, eini- 
ge unfassbar blöde One-Liner an der 
Grenze zum Fremdscham ablässt. 
Immerhin stimmen bei CRT und 
dessen Gehilfen Bob die Sprecher. 
Auch doof: Gegnertypen gibt es ne- 


ben Endboss CRT genau drei, einer 
davon so dämlich, dass er regelmä- 
Big in Abgründe springt, ein anderer 
so unfair designt, dass ihr am liebs- 
ten hinterherspringen wollt. Größtes 
Problem des Spiels ist aber die mi- 
serable Kollisionsabfrage: Oft steht 
ihr in der Luft herum, rutscht an ei- 
gentlich perfekten Felsvorsprüngen 
vorbei, clippt in Wände hinein oder 
schlagt durch Gegner hindurch — 
Frust! Hier wäre definitiv mehr Poli- 
shing angebracht gewesen. SL 


Infos 


ENTWICKLER Right Nice G./Grip Digital 


PREIS 14,99 Euro 
INSTALLATIONSGROSSE — ca.4,5 GByte 
ee 
and 


Wertung & Fazit 


Niedlicher, kindge- 
rechter Plattformer 
mit wenig Umfang und 
Technik-Problemen. 
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Best 
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SE 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen fiir Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

М Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane 

ES noch einmal in fast jeder Hinsicht einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son m 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 


* Infamous: First Light err 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


fee God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
See Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher fiir The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


m PSN| World of Tanks 
C Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 
ZO ESSI Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 


Seeche nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-SchieBerei mit taktischer Note! 


LS DmC: Devil May Cry Definitive Edition FC? 
Vw | Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 


н Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
? taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
[W ` j abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


EE XCOM 2 оо 
ele Kä Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
E 240 Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2] und kleineren technischen Mängeln. 


W (PSN) Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

ECH Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 

} LE nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 

di lll euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Eine mitreiBende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 
ENS Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


2 нга = 
Lé A Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 
"1 i" 


This War of Mine: The Little Ones 


ACTION-ADVENTURE | Im Jahr 2003 hat- 
ten PS2, Xbox und Gamecube endlich ihren 
„Groove“ gefunden, etliche neue Spieleserien 
etablierten einen breiten Fundus an auch heu- 
te noch relevanten Marken. Ich besaß damals 
noch keine Xbox, sondern nur Gamecube und 
PS2, weshalb ich einen zeitexklusiven Titel, 
der in dieses Schema fallt, allerdings nur 
aus der Ferne bestaunen konnte: Tom 
Clancy's Splinter Cell! Das Schleich- 
Gameplay mit realistischem An- 
strich machte mich deutlich mehr 
an als das schráge Japano-Gegen- 
stück Metal Gear Solid 2. Somit fie- 
berte ich sehnsüchtig dem Tag ent- 
gegen, da Sam Fisher endlich auch auf 
der PS2 (oder dem Gamecube - ich weiß nicht 
mehr, für welche Version ich mich schlussend- 
lich entschied) durchs Dunkel wanderte, rei- 
henweise Lampen ausschoss und georgische 
Soldaten in den Schwitzkasten nahm oder über 
Balkonabsperrungen purzeln ließ. Jedoch, so 
viel SpaB ich auch sofort mit dem Titel hat- 
te, blieb doch ein gewisser schaler Nachge- 
schmack zurück. Ich hatte bei Freunden schon 


Drei Punkte in der Nacht 


Denken sie an Schleichspiele, fallen den meisten Spielern drei Na- 
men ein: Metal Gear Solid, Splinter Cell und UIf aus Wanne-Eickel. 


gesehen, welche technische Brillanz Splinter 
Cell auf der Xbox zu bieten hatte, wohingegen 
auf der Konsole meiner Wahl ,,nur“ ganz gute 
Technik geboten wurde. Und so begab es sich, 
dass ich mir extra für das Schleich-Spekta- 
kel eine Xbox besorgte und endgültig geflasht 
war. Jetzt war nicht nur das Gameplay gran- 
dios, sondern die Ausflüge im Dunkeln 
sahen auch noch richtig klasse aus! 
Den Nachfolger Pandora's Tomor- 
row mochte ich auch sehr gerne, 
zu einer Liebesbeziehung entwi- 
ckelte sich meine Affäre mit Spl- 
inter Cell aber endgültig mit Chaos 
Theory — bis zum heutigen Tage mü- 
helos ganz vorne in der Riege meiner 
absoluten Lieblingsspiele dabei. Was danach 
kam, darüber hülle ich aber besser den Man- 
tel des Schweigens, denn keiner der drei Nach- 
folger kommt meiner Meinung nach auch nur 
ansatzweise an die Qualitat der Originaltrilogie 
heran. Sollte Sam Fisher zurückkehren, dann 
móge er sich bitte daran orientieren und end- 
lich die inzwischen vóllig vermurkste Storyline 
wieder in Ordnung bringen. LS 
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Chris geht frand mit... Forza Horizon З 


Besser als Urlaub 


Wenn man nicht gerade einen Faible für hässliche Geräte hat, gibt es 
wenig Gründe für eine Xbox One. Dieser hier ist aber jeden Cent wert. 


RENNSPIEL | Wer sich in dieser Konsolen- 
generation für eine PS4 entschieden hat, hat 
meist gut lachen. Die E3 wird jedes Jahr ge- 
rockt, es gibt viele interessante Exklusivspiele, 
die Kiste dient Entwicklern als Lead-Plattform 
und Xbox-One-Zeller sowie Nintendo-Kiddies 
sind meistens so richtig neidisch und versu- 
chen sich ihre Entscheidung schönzureden. 
Wie amüsant. Allerdings hat die PS4 ein gro- 
Bes Manko: Es gibt keine geilen exklusiven 
Rennspiele! Driveclub scheiterte an seinen ei- 
genen Ambitionen und Gran Turismo-Teile las- 
sen meist gefühlte Jahrzehnte auf sich warten, 
weil Yamauchi-San 

am Nürburgring jeden 

einzelnen Grashalm 

zählen muss. Dem- 

entsprechend musste 

dann doch eine Xbox 

One her und dazu 

natürlich der groß- 

artige Open-World- 

Arcade-Racer Forza 

Horizon 3. Das Fahr- 

gefühl ist ein absolu- 

ter Traum und auch 

das Setting ist mit 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Australien perfekt gewählt. Normalerweise ist 
das Land ja nur dafür bekannt, dass sämtliche 
dort lebenden Tiere und wahrscheinlich auch 
einige Menschen extrem giftig sind oder einen 
fressen wollen. Im Spiel allerdings führen ei- 
nen Straßen durch Outback, Dschungel und 
herrliche Küstenstädte. Hach! Und auch die 
Fahrzeugauswahl lässt jeden Autonarren vor 
sich hinsabbern. Neben zahlreichen Klassi- 
kern warten auch moderne Geschosse auf Ar- 
cade-Piloten. Mit einem Lamborghini Aventa- 
dor mit 350 Sachen durchs Outback zu rasen, 
ist einfach ein überragendes Gefühl. cD 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End LH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


co 
dë 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


REESE The Last of Us Remastered a> 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
N Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


со 
G 


PSN Journey WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 0 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


] Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

ЁЎ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 

Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 

Bl schooliges Schleich-Abenteuer. 


Steins;Gate 0 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 7 
{ Überraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
# | richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 

#| Texte und eine spannende Handlung. So muss das! 


Së Rayman Legends рете 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 
Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


LEE NBA 2K17 91 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 

Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon groBartigen Vorgànger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League EN 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
3 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


| Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
| Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 17 
«| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 89 
Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 

| lóst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


PSN) Life is Strange 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 

; | sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


BEAT’EM UP 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


PES 2017 89 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 


Was zàhlt, is aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
== Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
Fußballsimulation niemand was vor. 


BE [ТАП] Tekken 7 
P Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genre-Referenz! 


PSN] Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

4 Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 86 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 

# lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
Nach dem etwas durchwachsenen Vorgänger findet 

die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 


А. PA Spielgefühl wieder zu alter Form. 


Fe Injustice 2 
ZC ИШИ Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
ER Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japano-Kram geschlagen geben. 
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BEAT 'EM UP | Nintendo hat es 
sich zur Angewohnheit gemacht, 
bestehende Genres herzunehmen 
und ihnen mit frischen Ideen einen 
komplett neuen Spin zu verpassen. 
So bereits geschehen mit Renn- 
spielen und Mario Kart, Prügelspie- 
len und Super Smash Bros. sowie 
Team-Shootern und Splatoon. Nun 
packen die Japaner erneut das 
Beat-'em-Up-Genre an und stellen 
es mit ARMS schon zum zweiten 
Mal auf den Kopf. Grundsátzlich 
unterscheidet sich der neue Exklu- 
siv-Titel für Nintendo Switch nicht 


Nix für Armleuchter 


Vik lásst in Nintendos Prügelspiel für Switch die 
Fäuste fliegen — und zwar wörtlich! 


arg von typischen 3D-Prüglern — es 
geht auch hier darum, den Raum 
in der Arena perfekt zu nutzen und 
dem anderen Kämpfer ordentlich 
die Hucke vollzuhauen. Doch die 
Art und Weise, mit der sich die Kon- 
trahenten in ARMS prügeln, macht 
viel vom Charme des Spiels aus, 
denn alle Charaktere haben hier 
extrem dehnbare Arme (oder im 
Fall von Twintelle Haare), die ihr auf 
Entfernung eurem Gegenüber ent- 
gegenschleudert und unterwegs 
sogar noch mit einer mehr oder 
weniger starken Kurvenbewegung 


lenken könnt. Dazu kommen di- 
verse abgefahrene Boxhandschu- 
he, die mit elementaren Eigenscha- 
fen ausgestattet sind oder mitunter 
sogar Waffensysteme darstellen, 
etwa Raketen und Laserkanonen. 
Zudem sind die Kämpfer einzig- 
artig und verfügen alle über eine 
Spezialfähigkeit, die den Kämpfen 
noch eine taktische Ebene verleiht. 


Gepaart mit spaßigen Minispielen 
wie einer Abwandlung von Basket- 
ball (bei dem sich die Spieler ge- 
genseitig in den Korb befördern) 
oder einem 1-gegen-100-Modus 
resultiert daraus ein abgefahrener 
Prügler, der super für eine lockere 
Runde mit Freunden ist und eine 
schöne Abwechslung zu den typi- 
schen Genre-Vertretern bietet. VIK 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 


WERTUNG 


Dirt Rally 


Bloodborne 


90 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


LT 


LT ON 


EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 


Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


Overwatch ow 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


durch das bockschwere Sim-Gameplay den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 

Project Cars 89 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 


veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat es das 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


CET Dirt 4 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 08/17 


WERTUNG 


ЕЯ Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem GroBteil der 


Rennspiel-Konkurrenz mühelos den Boden auf. 


=] Horizon: Zero Dawn 


Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 


d herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 


ШАП WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition peg 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafik-Freaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 

F1 2016 82 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 

AuBerst detailverliebtes Umfangmonster mit tollem 
Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 
Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen 


| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


Dark Souls 3 


dem PC. Ab in den Dungeon! 


enttauscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


P] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


oder Monster, Evolve rockt! 
Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 6 
Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 

rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 


B| hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


> 
D 


A? 


“ 


С d" Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 


ai 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 


ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 


34 Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 


gd erfrischend oldschoolig geworden. 


Titanfall 2 Pa 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 
Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
starker Shooter, der konsequent auf den Stárken des 
(nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. PP 


| Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 


Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár So- 
listen Spaf haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
Final Fantasy XV 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 


| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 


nötigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Die Indische Asbest-Ameise, wissenschaftlicher Name Formicidae Asbesti 
Mendacium, verschlingt wáhrend ihres Lebens ca. 32 Kilo Silikat-Minerale 
und kann eine Lange von bis zu 30 Zentimetern erreichen. Fun Fact #1: Bis 
auf die Größe - so groß isser nicht - trifft das auch auf Wolfgang zu. Fun 
Fact #2: Stimmt gar nicht, das Tier haben wir uns gerade ausgedacht. Tjoa. 
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Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


WERTUNG 


Odin’s Sphere: Leifthrasir 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 


WERTUNG 


@ Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 


Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue SpielspaB-Spharen vor! 


www. playvier.de 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test 


- PSN) Rez Infinite 
a Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
k= . 1, . Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 

= É — Musik, Geschicklichkeit, stylishe Präsentation und Tempo 
unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey FES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmospharisch herausragender Inselausflug, in 

dem wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
4 Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
W Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 

= den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint [ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 8 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Ziel-Controller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensitat bereichern kann. Ganz groBes Kopfkino! 


© 


=| Here They Lie чыте 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
nteraktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 

| See Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
d L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
> E. ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 

[5 — — gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


= Persona 4 Golden 
CN Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 

4 Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 

Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 

in seiner Sammlung haben. 


- Tearaway WERTUNG 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
Й ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

E nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate un 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 
bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins Kat 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
f Ein klassisches 2D-Jump & Run mit wunderschöner 
ЭЩ Grafik, sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, 


dass einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts | 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Die E3 wird ja gerne mal zum Wunderland der Videospiel-Branche verklärt, wo Neuankündigungen und 
spektakuläre Messe-Demos selbst bei erfahrenen Journalisten den Hype-Gradmesser bis in den roten Bereich 
ausschlagen lassen. 2017 war Peter vom Gamer-Mekka aber so enttäuscht, dass er nächstes Jahr auf einen 
Besuch in L.A. verzichtet. Hier seine fünf wichtigsten Gründe dafür: 


Sonys Pressetermine 


Das zahlende Publikum 


Egal ob Spider-Man oder God of War: Die Pilgerreise zum 
Sony-Presse-Stand ganz im hintersten Winkel der West Hall 
hätte ich mir dieses Jahr sparen können. Denn gezeigt wurde 
nur das von der Pressekonferenz bekannte Videomaterial 
und bei den meisten Fragen gab es immer nur eine Antwort: 
Darüber sprechen wir jetzt noch nicht. 


15.000 zusätzliche Besucher verstopften dieses Jahr die Gänge 
auf der E3 - alle davon privat vor Ort, sie hatten ein Ticket für 
250 Dollar gekauft. Die Folge waren stundenlanges Anstehen und 
Probleme beim Navigieren durch die engen Hallen. Nächstes Jahr 
sollte die Messe unbedingt einen Fachbesuchertag einführen, 
sofern auch wieder Otto Normalspieler reingelassen werden. 


Anthem wird The Division 2.0 


= = == 


4 Ж SE i \ N 


Ein neues Bioware-Spiel! Früher hätte ich bei diesen magischen 
Worten bedenkenlos das Portemonnaie gezückt. Doch Anthem 
ist genau das, was ich nicht mit Bioware verbinde: wieder 
Koop-Zwang, wieder eine Online-Ballerei mit Raids und Loot. 
Ich will nach den enttäuschenden Fortsetzungen von Dragon 
Age und Mass Effect doch nur ein gutes Solo-RPG! 


Bethesda-Stehkonferenz 


Die Bezeichnung „Pressekonferenz“ ist schon lange irrefüh- 
rend. Bethesda setzte dieses Jahr aber noch einen drauf: Wie 
bei einem Rockkonzert sollten sich die Besucher eine knappe 
Stunde unter offenen Himmel und bei frostigen Temperaturen 
(L.A. bei Nacht: brrrr) die Beine in den Bauch stehen und sich 
den Hals beim Hochgucken auf eine Videoleinwand verrenken. 


Beyond Good & Evil 2 (jenseits von Gut und Böse im wahrsten Sinne) 


BI. 


Erst dachte ich mir so ,,Yeah!“, als am Ende der Ubisoft-Pressekonferenz das lang erwartete Video zum Nachfolger eines 14 Jahre 


E ` 


alten Klassikers startete. Doch dann war ich etwas abgefuckt angesichts der vielen überflüssigen Schimpfworter im Trailer. Und 
als bekannt wurde, dass BG&E2 ein Prequel ohne Heldin Jade, aber mit MP-Modus wird, sagte ich mir: „Ohne mich!“ 
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ONLINE-ROLLENSPIEL I Rol- 
lenspieler, die ihre Abenteuer 
am liebsten für sich alleine be- 


streiten, um ihre Heldenfiguren 
beim Questen in aller Ruhe 
zu leveln, stehen MMORPGs 


meist eher skeptisch gegenüber. 
Kein Wunder, dort geht’s ja auch 
oft um PvP-Schlachten, Gruppen- 
Dungeons oder um hektische 
Raids, die den Singleplayer-Con- 
tent dann eher verkommen lassen. 
Aber es geht auch anders. So lässt 
es sich etwa in Der Herr der Ringe 
Online (LotRO), Star Wars: The Old 
Republic (SWTOR) und auch in The 
Elder Scrolls Online (TESO) ganz 
prima auf Solopfaden wandeln, um 
eine Fantasy-Story zu erleben. In 
den beiden letztgenannten Spielen 
kommt man dabei sogar in den Ge- 


Infos 
HERSTELLER Bethesda 


ENTWICKLER Zenimax Online 
Bereits 2007 gegründet und trotzdem ist TESO bisher 
das einzige Spiel von Zenimax Online. 
ALTERNATIVE 


Neverwinter 
Online-RPGS mit Fantasy-Setting sind rar gesät, 
Neverwinterist fast die einzige Alternative. 


TERMIN 6. Juni 2017 
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nuss professioneller Vollvertonung, 
was der Atmospháre gut tut. 


Ein stimmungsvoller Einstieg 

Mit seinem PC-Einzelspieler-RPG 
The Elder Scrolls 3: Morrowind setzte 
Bethesda 2002 ein wahres Zeichen 
im Genre, von dem Spieler bis heu- 
te zehren. 15 Jahre spáter kehren 
wir in die nordóstlichste Provinz 
von Tamriel zurück nach Vvarden- 
fell, Heimat der Dunmer (Dunkelel- 
fen) mit ihren fünf Fürstenhäusern 
und riesiger Schauplatz für ein ganz 
neues Kapitel in The Elder Scrolls 
Online. Schon das kurzweilige Intro 
zeigt, wie nah sich Bethesda 
an die eigene Vorlage hált. Zu 
den stimmungsvollen Tónen von 
,Nerevar Rising" dem Main Theme 
aus Morrowind, blicken wir per 
Kameraflug auf für uns vertraute 
Locations wie etwa das gescháftige 
Balmora, die majestátische Stadt 
Vivec, das verschlafene Seyda Neen 
oder auch auf den Roten Berg und 
die Aschlande. Klippenläufer ziehen 
am Himmel vorbei und die riesigen, 
insektenartigen Schlickschreiter 
warten gemáchlich auf ihre Pas- 
sagiere. Am Ende des Intros lan- 


MMORPG für Solospieler? Th Elder Scrolls 


den wir unter Deck eines Schiffes 
in Küstennáhe — mehr atmosphá- 
rische Orientierung am Klassiker 
geht kaum. Wem das alles bislang 
nichts sagt, weil er die Vorlage nicht 
kennt, der bekommt ein stimmungs- 
volles Fantasy-Reich präsentiert, in 
das man sofort eintauchen möchte. 

Wer allerdings topmoderne 
Technik in puncto Grafik, Texturen 
und Animationen erwartet, muss 
ein wenig zurückstecken. Immer- 
hin hat die Engine in TESO ja doch 
schon über drei Jahre auf dem Bu- 
ckel und das merkt man. 


Heiler, Magier und Beschwörer — 
die Hüterklasse ist klasse! 

Mit der in TESO: Morrowind neu 
eingeführten Klasse des Hüters 
lässt es sich hervorragend questen 
und das liegt am flexiblen Charak- 
tersystem im Rollenspiel. Wie für 
The Elder Scrolls Online typisch, 
gibt es für jede Klasse drei ver- 
schiedene Fertigkeitenstränge, um 
sich seinen Charakter gemäß dem 
gewünschten  Spielstil anzupas- 
sen. Neben den Klassenfertigkeiten 
habt ihr außerdem Zugriff auf Skills 
für Waffen, Rüstung sowie Hand- 


werk. Weitere Fertigkeiten stehen 
euch durch Zugehörigkeit bei NPC- 
Gilden (wie etwa denen der Krie- 
ger und Magier) offen. Allgemeine 
Skills wie etwa Seelenmagie, Lug 
und Trug, Vampir, Werwolf etc. er- 
geben sich in der offenen Spielwelt. 
Und schließlich runden durch eure 
Volkszugehörigkeit bedingte Fertig- 
keiten das Paket ab. 

Die Fertigkeiten sind dabei auf- 
steigend angelegt und erfordern je- 
weils einen Fertigkeitspunkt für die 
Freischaltung. Die Punkte gibt’s für 
Stufenaufstiege und für je drei ein- 
gesammelte Himmelsscherben — 
Objekte, die ihr in der ganzen Spiel- 
welt verteilt findet. Höherwertige 
Fertigkeiten erfordern zusätzlich ei- 
nen bestimmten Rang der jeweiligen 
Kategorie, was wir euch nachfol- 
gend bei den besonderen Klassen- 
fertigkeiten des Hüters erläutern. 
Der jeweilige Rang eines Fertigkei- 
tenbaums steigt stetig an, indem ihr 
die entsprechenden Skills im Spiel 
fleißig einsetzt. Maximal fünf aktive 
Skills sowie eine ultimative Fähigkeit 
dürft ihr aktiv in der dafür vorgese- 
henen Schnellzugriffsleiste parat ha- 
ben. Wechseln von Fertigkeiten ist — 


www.playvier.de 


Seit seiner Erstveröffentlichung ist die Online-Rollenspielwelt von TESO ganz schön gewachsen. 


Den Wunsch, die riesige Spielwelt Tamriel aus dem Rollenspieluniversum The Elder Scrolls einmal in Ganze zu erleben, hegen 
viele Fans der Reihe. Das zeigen nicht zuletzt auch inzwischen langjahrig bestehende PC-exklusive Mod-Projekte wie etwa 
Tamriel Rebuilt für den Offline-Klassiker The Elder Scrolls 3: Morrowind. Fertig ist das Ganze aber noch nicht. Auch Bethesda 
hat noch nicht ganz Tamriel zugänglich gemacht. Doch mit den spielbaren Provinzen in The Elder Scrolls Online bekommt 
man schon mal ein gutes Gefühl dafür, wie viel Abwechslung in den Weiten von Tamriel steckt, auch wenn es keine nahtlos 
zusammenhängende Darstellung des gigantischen Kontinents gibt. Mit TESO: Morrowind ist jedoch ein weiterer, gelungener 
Baustein fertig. Vielleicht erleben wir noch den Tag, an dem wir ganz Tamriel bereisen und darin Abenteuer erleben können. 


d Wrothgar 
n 


luftspitze 


EX | Sturmhafen E: 
Grünschatten EXE : EP 


NE. | Bankorai | 


Alik'r Wüste | 


Qr uo 
Hews Fluch | 


on 


Auridon | 


auBer im Kampf — jederzeit móglich. 
Wer mit den Fertigkeiten herumex- 
perimentieren móchte, kann diese 
auch jederzeit zurücksetzen. Das 
geht zum Beispiel am Schrein des 
,Vaters der Mysterien" in Vivec. Seid 
euch aber darüber im Klaren, dass 
dies immer einen ordentlichen Obo- 
lus an Gold beansprucht. 


Eins mit der Natur: 

Die Tiergefáhrten-Fertigkeiten 
Damit sich Hüter im Kampf gut be- 
haupten, kónnen sie Tiergefáhr- 


FERTIGKEITEN 


Fertigkeitspunkte: 0 1 
Himmelsscherben: 1/3 
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ten beschwóren. Zu Beginn ist 
das ein Klippenlàufer, der sich als 
Fernkampfwaffe einsetzen lässt. 
Im Sturzflug attackiert er ein von 
euch anvisiertes Ziel und fügt ihm 
dabei Schaden zu. Die zweite, tie- 
rische Unterstützung ist ab Rang 4 
verfügbar und besteht aus drei 
aus der Erde hervorschnellenden 
Schröter-Käfern, die für Flächen- 
schaden sorgen. 

Ab Rang 12 steht euch mit „Un- 
gezähmter Wächter“ ein mächtiger 
Graubär als permanenter Beglei- 


TIERGEFÄHRTEN 


шыгы, 


ULTIMATIVE FAHIGKEITEN 
r 


EE kasse = " | 
Tiergefährten UNGEZAHMTER WÄCHTER III | 
- Grünes Gleichgewicht m Zauberzeit 25 Sekunden 
Winterkälte AKTIVE FAHIGKE у, Eigener Charakter 
w WAFFE I 
is Ihr weckt einen treuen Graubären, der an Eurer 
n RUSTUNG Seite kämpft. Seine Prankenhiebe verursachen 
© OFFENE WELT 1640 magischen Schaden. 
A 
& GILDE | Einmal beschworen, könnt ihr die Fähigkeit | 
„Zorn des Wächters” für 75 ultimative Kraft 
* VOLK E aktivieren. Dies verursacht 7929 Magieschaden | 
# HANDWERK ж” 


und Ziele unter 25 % Leben erleiden 100 % 
zusätzlichen Schaden. | 


Wir empfehlen: Der Hüter bringt frische Fertigkeiten ins Spielartte des Graubiren verursachen 
— für Solospieler definitiv eine gut funktionierende Klasse. 


zusätzlich 9 % Schaden. | 


Steinfälle 


Schattenfenn 


Vvardenfell 
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ter zur Seite. Der zottelige Kolle- 
ge teilt gut aus und steckt viel ein. 
Alle Fertigkeiten steigen durch den 
wiederholten Einsatz im Spiel auf 
und lassen sich dann verändern. 
Bei den aktiven Fertigkeiten müsst 
ihr euch dabei in der Regel für eine 
von zwei Upgrade-Verbesserungen 
entscheiden. 

Mit Rang 20 könnt ihr einen 
Schwarm Zunderfliegen herbei- 
rufen, der einem Einzelziel or- 
dentlich Magieschaden einschen- 
kt. Eine ab Rang 30 verfügbare 


| Mit der Spielwelt Vvardenfell in TESO: Morrowind seid ihr gut 
== und gerne rund 30 Stunden mit Quests beschäftigt. Doch das 
2:393 ist nur ein Teil dessen, was ihr beim Kauf des Spiels an Content 
erhaltet. Insbesondere Neueinsteiger dürfte es interessie- 
E © ren, dass man mit dem Erwerb von Morrowind automatisch 

i | auch den Zugang zu Tamriel: Unlimited — dem Hauptspiel 
229 - bekommt. Sprich, ihr könnt jederzeit per Schnellreise auch 
| auf den Hauptkontinent Tamriel und in dessen Provinzen 
wechseln, die wir euch in der nebenstehenden Übersichtskarte 
0 eingezeichnet haben. Dort erwarten euch dann zahllose weitere 
k О Quests, Dungeons und Geschichten aus dem Universum von 
= The Elder Scrolls, die durchaus für mehrere hundert Spielstun- 
= den locker herhalten. Damit ergibt sich mit TESO: Morrowind 
ein absolut faires Vollpreis-Rollenspielerlebnis. An die Story- 
und Charaktertiefe eines The Witcher 3: Wild Hunt kommt TESO 
zwar nicht heran, trotzdem ist das Questen für Solospieler im 
MMORPG eine runde Sache. 


p d Die Einbindung m insektenartigen Schlickschreiter als zusätzliche 
| Schnellreisemöglichkeit ist ein nettes Zugestandnis an Fans von TESO 3: Morrowind. 


Netchkuh stellt verbrauchte, ma- 
gische Energie (Magicka) wieder 
her und verbessert euren Magie- 
schaden. Auf Rang 42 lässt sich 
mit Raschheit des Falken ein kurz- 
zeitiger Buff für Ausdauerrege- 
neration und erhöhtes Lauftem- 
po erzielen. Zusätzlich zu diesen 
aktiven Fertigkeiten enthält jeder 
Fähigkeitenstrang noch passive 
Skills. Für Charaktertüftler ergibt 
sich daraus ein breites Spektrum 
an Spezialisierungmöglichkeiten 
für den Hüter. 


ene 
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„Für Quest- und 
Erkundungsfans ein 
gefundenes Fressen.“ 


Wenn man als Rollenspielfan eher so wie ich 
gestrickt ist und kein großes Interesse an den 
typischen PvP- und Mehrspieleraktivitäten in 
einem MMORPG hat, bekommt man mit The Elder 
Scrolls Online: Morrowind ein dickes Questpaket 
und eine hübsch inszenierte Spielwelt geboten. 
Besonders detailliert ausgearbeitete Charaktere 
und tiefgehende Questreihen wie etwa bei den 
Abenteuern von Hexer Geralt darf man allerdings 
nicht erwarten. Dennoch sind die zahlreich vor- 
handenen Geschichten der Quests ganz ordent- 
lich. Im neuen Morrowind gefällt mir, dass es sich 
einerseits recht harmonisch in den Stil von TESO 
einfügt, aber dennoch genug Wiedererkennung 
gegenüber dem ursprünglichen Serienteil aus 
dem Jahre 2002 bietet. So weckte beispielsweise 
schon die Ankunft im beschaulichen Seyda Neen 
sofort die liebgewonnenen Erinnerungen an The 
Elder Scrolls 3. Das Gebäude des Zensus- und 
Steueramts ist genau dort platziert, wo es hinge- 
hört, der Schlickschreiter lümmelt um die Ecke 

— prima. Versteckte Anspielungen auf bestimmte 
Quests von damals, die intrigierenden Fürsten- 
häuser Redoran, Hlaalu, Telvanni und Co., das 
sich noch im Aufbau befindliche Vivec, die Gilden 
und viele andere Details sorgen für ein schönes 
Wohlgefühl. Vor allem die vertonten Dialoge 

der NPCs schaffen da eine ganz unterhaltsame 
Atmosphäre. Natürlich ist es auch schön, dass die 
Entwickler auf die für The Elder Scrolls typischen 
Feinheiten wie etwa die massig vorhandenen 
Schriftstücke und Bücher achten. Wer möchte, 
kann sich zudem im Crafting austoben, sein 
eigenes Anwesen kaufen sowie einrichten und so 
Tamriel zu seiner digitalen Heimat gestalten. Die 
neu ins Spiel gekommene Hüterklasse kommt mir 
gerade recht, da sie sich (bislang) prima im Solo- 
Spiel für mich bewährt hat. Und wenn ich beim 
Kämpfen auf die mit Totenkopfsymbol markierten 
Gegner treffe, ist es dann doch recht praktisch, 
wenn man schnell mal hilfsbereite Mitspieler 
findet, mit denen man zusammen einen effektrei- 
ches Magiefeuerwerk abbrennen kann. Ja, ich bin 
definitiv gerne zurück in Morrowind! 


A 


Die Morrowind-Editionen im Überblick 


Wer schon eine Version von TESO besitzt, kann Morrowind am günstigsten als digitales 
Upgrade für € 39,99 erwerben. Damit ist dann sowohl die neue Klasse des Hüters als 
auch der komplette neue Content von Vvardenfell spielbar. Wer zusätzlich gerne Goodies 
wie exklusive Reittiere, Begleiter, Schatzkarten, Kostüme, Emotes und Kronen-Kisten sein 
Eigen nennt, der bekommt das digitale Upgrade zur Collector's Edition (CE) für € 59,99. 
Als Neueinsteiger ohne TESO-Vorbesitz kostet die digitale Standard-Edition € 69,99 und 
die digitale CE € 79,99. Als Boxed-Version für PS4 ist Morrowind für rund € 50,- (je nach 
Anbieter) erhältlich. Damit bekommt ihr neben den Inhalten von Morrowind auch Zugang 
zum restlichen Kontinent von Tamriel: Unlimited und den damit verbundenen Inhalten. 
Sprich, die DLCs /mperial City, Orsinium, Dark Brotherhood und Thieves Guild fehlen. 

Die bekommt man entweder einzeln oder als Vierer-Pack per Kronenwährung im TESO- 
Ingame-Shop. In der Gold-Edition von The Elder Scrolls Online, die Bethesda für € 24,99 
anbietet, sind die vier DLCs schon mit enthalten. 


Grünes Gleichgewicht 

macht den Hüter zum Heiler 

In dieser Kategorie stehen euch in 
der Rolle als Hüter verschiedene 
Heilbeschwörungen zur Verfügung. 
Flächendeckende Effekte wie etwa 
sprießende Pilze, Ranken und Blu- 
menfelder schützen nicht nur euch 
selbst, sondern auch Verbündete. 
Das schließt beispielsweise auch 
euren beschworenen Graubären 
mit ein, sodass ihr als Solo-Spie- 
ler hierdurch eine gute Möglich- 
keit habt, auch etwas schwierigere 
Kämpfe zu bestehen. 


Frost- und Eismagie dank 

Winterkälte-Fertigkeiten 

Wer seinen Hüter gerne mit offen- 
siver Magie, gepaart mit Buff/De- 
buff-Effekten, ausstatten möchte, 
findet in der dritten Kategorie na- 
mens Winterkälte passende Fertig- 
keiten. So sorgt die ultimative Fä- 
higkeit Graupelsturm (ab Rang 12) 


Yoga-Meister: In der Hauptquestreihe von TESO: Morrowind geht 
ihr einer mysteriösen Krankheit von Gottfürst Vivec auf den Grund. 
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etwa für einen flächendeckenden 
Wirbelsturm, der Gegnern Frost- 
schaden zufügt, deren Lauftem- 
po drastisch verringert und nahen 
Verbündeten Schadensschutz ver- 
leiht. Hüllt euch in einen Frostman- 
tel oder in einen Arktiswind, scha- 
digt Feinde mit Pfáhlende Scherben 
oder schützt euch mit Kristallisier- 
ter Schild vor Projektilen. 


Gut kombiniert geht's munter 
weiter durch TESO: Morrowind 

Ein erstes Fazit in puncto Solofá- 
higkeit ziehen wir mit unserem in- 
zwischen auf Stufe 15 angelangten 
Charakter: Dank der Kombination 
von Fertigkeiten aus allen drei Klas- 
sen-Kategorien des Hüters kom- 
men wir im Alleingang prima voran. 
Vor allem unser Graubár entpuppt 
sich oft als Zünglein an der Waa- 
ge, indem er Gegner lange genug 
an sich bindet, sodass wir effektiv 
agieren kónnen. Nur wenn wir die 
vereinzelt anzutreffenden Toten- 
kopfsymbole auf der Karte Vvar- 
denfells entdecken, heiBt es Vor- 
sicht, denn diese kennzeichnen 
besonders starke Gegner. Dann 
heiBt es auch für den Hüter, sich 
hier besser nicht draufgángerisch 
in den Solo-Kampf zu stürzen. Viel- 
mehr sind Kämpfe gegen solche 
máchtigen Gegner eher als Grup- 
penereignis gedacht. Mitstreiter zu 
finden, stellt aber in der Regel kein 
Problem dar, da die Totenkopf- 
Icons fórmlich wie ein Spielerma- 
gnet wirken. Zumindest konnten 
wir das bei unseren Ausflügen in 
The Elder Scrolls Online: Morro- 
wind bislang so feststellen. 


Quests, Story und Kampfsystem 

Typisch The Elder Scrolls starten 
wir unter Deck eines Schiffs, je- 
doch nicht wie in The Elder Scrolls 3 
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wind Collector's 
Edition - Digital 


Morrowind Digital Edition 


€59.99EUR 
€79.99EUR 


als Gefangener, sondern als Rei- 
sender. Vor uns liegt ein Brief eines 
unbekannten Freundes, der uns 
Glück für unser Abenteuer in Vvar- 
denfell wünscht. Doch daraus wird 
nichts, denn wir fallen in die Hän- 
de fieser Sklavenjäger, die uns auf 
die Feuerfalterinsel verschleppen. 
Dort angekommen, bekommen wir 
Häppchen für Häppchen die Steu- 
erung und das Kampfsystem so- 
wie Features wie etwa das Schlös- 
serknacken angenehm vermittelt. 
Das Tutorial ist wie eine kleine Sto- 
ry aufgebaut, vollvertonte Questdi- 
aloge inklusive. 

Das eigentliche Kapitelgesche- 
hen nimmt im Hafen von Seyda 
Neen seinen Anfang. Auch ohne 
Bezug zu The Elder Scrolls 3: Mor- 
rowind ist man von der schön 
inszenierten Spielwelt angetan. 
Exotische Pilze und summende In- 
sekten zieren die Sumpflandschaft, 
in der wir uns gegen Flusstrolle, 
Alits und Klippenschreiter wehren, 
um erste Erfahrungen zu sammeln. 
Wer dagegen die Vorlage von 2002 
kennt, dürfte am hohen Wiederer- 
kennungswert der Spielwelt seine 
helle Freude haben. Nach kurzem 
Plausch mit den örtlichen Händ- 
lern geht’s auch schon in Richtung 
des ersten Dungeons, dem Andra- 
no-Ahnengrab. Das spielt sich un- 
kompliziert und die darin verteil- 
ten Gegner sind rasch weggeputzt. 
Blocken, Spezialangriffe der Geg- 
ner kontern, mit schweren Hieben 
nachsetzen — das Kampfsystem in 
TESO: Morrowind funktioniert mit 
dem Controller tadellos. Einziger 
Nachteil beim Questen in Dun- 
geons: Da diese nicht instanziert, 
sondern öffentlich sind, kommt es 
schon mal vor, dass die Gegner ge- 
rade kurz vor euch besiegt wurden 
und ihr dann durch ein verwaistes 
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Verlies wandert und manchmal nur 
noch den Quest-Zielort berühren 
müsst. 

In Morrowind steht es uns frei, 
ob wir der sich langsam óffnenden 
Hauptquest folgen móchten, die 
uns nach Vivec und zu dem dort 
herrschenden, gleichnamigen Gott- 
fürsten führt. Oder aber wir las- 
sen uns über die Insel treiben, um 
Locations wie etwa Balmora auf- 
zusuchen, oder wir widmen uns 
zahlreichen Nebenquests, die mit 
ihren eigenen Geschichten links 
und rechts des Weges auf uns war- 
ten. Charakter- und Storytiefe er- 
reichen dabei aber lángst nicht das 
Niveau eines The Witcher 3, sind 
aber trotzdem unterhaltsam und 
gut gemacht. Intrigen zwischen den 
Fürstenháusern, Auftráge für die 
Assassinen und andere Schufte, 
durchgeknallte Hexen und Magier- 
wissenschafter — Morrowind bietet 
eine ganze Menge, wenn auch eher 
nur typische Fantasykost. 


Ordentliches Gesamtpaket 

Im Kern als MMORPG konzipiert, 
enthält TESO: Morrowind natür- 
lich auch dafür typische Features 
wie das optional nutzbare Shop- 
und Abo-System, Schlachtzüge 
und PvP-Gebiete sowie Gruppen- 
Dungeons. Trotzdem ist es unserer 
Meinung aber auch als Einzelspie- 
ler-Rollenspiel — mit einigen Ab- 
strichen — prima geeignet, um un- 
terhaltsame Abende in Vvardenfell 
und auf dem Festland des mit im 
Paket enthaltenen Kontinents Tam- 
riel zu bestreiten. sw 
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Sichtweise: Typisch für The Elder Scrolls lassen sich Kämpfe 
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| Baustelle: Die Stufenpyramidenstadt Vivec kennen Fans von The Elder Scrolls 3 sicher noch 


gut. TESO: | Morrowind spielt etwa 700 Jahre vorher und Vivec befindet sich noch im Aufbau, 


Arbeitsteilung: Während unser Bärenbegleiter den gegnerischen Daedroth 2 
an sich bindet, verpassen wir dem Monster gezielte Waffenhiebe, 
L pes A à 


x 


www.playvier.de 


play^ | 08.2017 | 93 


magazin play? 


Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


xXx: Die Rückkehr des Xander Cage 


Der heißersehnteste Film des Jahres. Wir haben doch 2004, oder? 


vin DIESEL 


SAC 


iE RÜCKKEHR DES 
DIS ANDER CAGE 


ARN 
16) 

Laufzeit ca. 107 Minuten 

Extras mehrere Featu- 


rettes, Gag Reel 


Testurteil Ausreichend 


BLU-RAY | Terroristen bringen ein 
Gerät — die „Büchse der Pandora“ 
— in ihre Gewalt, mit dem sie Satel- 
liten auf die Erde abstürzen lassen 
können. CIA-Agentin Jane Marke 
(grauenvoll: Toni Collette) rekrutiert 
daraufhin den für tot gehaltenen 
xXx-Agenten Xander Cage (Vin Die- 
sel), der mit seinem eigenen Team 
die gefährliche Technologie wieder 
zurückklauen soll ... Mehr Worte 
braucht man zur nebensächlichen 


die Rückkehr von Brummbär Diesel 
als xXx macht keinen Hehl daraus, 
was sie sein will: eine hektische, lau- 
te, krachige, komplett augenzwin- 
kernde Aneinanderreihung von hals- 
brecherischen Stunts und coolen 
Kamerafahrten zu Dub-Step-Mucke 
oder RnB-Klängen. Das funktioniert 
hier und da gut, größtenteils sorgen 
die übertriebenen Action-Einlagen 
aber nur für Kopfschütteln, vom teils 
haarsträubend schlechten CGI mal 


zudem kein einziger der klischeehaft 
überzeichneten Charaktere ohne 
Salti, Flick-Flacks, dämliche Gesten 
und rohrkrepierende One-Liner auch 
nur zum Klo laufen zu können. Licht- 
blick im Ganzen ist dann tatsächlich 
der relaxt und lächelnd agierende 
Diesel, dem man die 15 Jahre Un- 
terschied zum ersten Teil der Serie 
kaum anmerkt. Kurz: gerade noch 
annehmbarer Streifen für Hirn-Aus- 
Abende, nur absolut nicht ernstzu- 


Story nicht wirklich verlieren, denn 


ulttimedia Hall of Fame #7 


ganz zu schweigen. Mitunter scheint 


nehmen. SL 


Batman: Die komplette Serie 


Hier stellen euch Redakteure ihre persönlichen Multimedia-Highlights vor. 
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BLU-RAY | Die Unwissenden mégen sich im- 
mer noch streiten, ob Michael Keaton, Val Kil- 
mer, George Clooney (HAHA!), Christian Bale 
oder Ben Affleck die DC-Fledermaus am bes- 
ten porträtierten, doch echte Fans wissen, 
dass der am 9. Juni diesen Jahres verstorbe- 
ne Adam West der einzig wahre Batman war. 
Selbstverständlich also, dass seine 1966 bis 
1968 gelaufene Serie nun zuerst in unsere 
Ruhmeshalle aufgenommen wird. 2014 er- 
schien glücklicherweise eine Blu-ray-Box, wel- 
che alle 120 Folgen sowie etliche interessan- 
te Extras beinhaltet. Der damals noch ziemlich 
bunte Batman steht natürlich in krassem Kon- 
trast zum heutigen Dunklen Ritter, dennoch 
sollten auch jüngere Comic-Begeisterte dem 
herrlich albernen Klamauk 
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ca. 3.018 Minuten 
id, Extras Adam West Uber 
4 Batman, Raritáten und viele mehr 


Testurteil Herausragend 


eine Chance geben. Batman 
war seiner Zeit nàmlich weit 
voraus. Man merkt jede Se- 
kunde, wie Schauspieler, Au- 


toren und Crew einen riesigen Spaß an ihrer 
Unterhaltungssendung hatten. Dadurch wir- 
ken die überzogenen Charaktere und schlech- 
ten Sprüche auch nie cheesy, sondern durch. 
und durch sympathisch. Die Fidget-Spin- 
ner-Jugend muss sich zwar daran gewöh- 
nen, dass Batman weniger cooler Badass und ` 
mehr moralische Instanz ist, doch wer sich da- 
rauf einlásst, erhált ein wunderbares Stück 
Fernsehgeschichte, das gánzlich ohne überzo- 
gene Gewalt oder sexuelle Anspielungen aus- 
kommt. Man folgt sympathischen Charakteren 
durch verrückte Abenteuer, in denen sie gegen 
vóllig überdrehte Fieslinge antreten. Das mag 
nicht so düster und cool sein wie heutige TV- 
Produktionen, hat aber seinen ganz eigenen 
faszinierenden Charme. Ein besonderes High- 
light sind zudem die zahlreichen Gegenspieler 
Batmans. Gerade Cesar Romero als Joker und 
Burgess Meredith als Pinguin muss man gese- 
hen haben. Ruhe in Frieden, Batman. Ср 


Logitech G433 


Flauschiges Headset für PS4, Xbox One und PC 


HEADSET | Der Schweizer Com- 
puterzubehör-Hersteller ist nicht 
nur seit Jahren für seine exzellen- 
ten Gaming-Mäuse bekannt, son- 
dern ebenso für seine Headsets. 
Mit dem G433 bringt Logitech ein 
kabelgebundenes 7.1-Headset auf 
den Markt, das vor allem durch sei- 
ne außergewöhnliche Verarbeitung 
hervorsticht. So hat man die Kopf- 
hörer des G433 mit einem hoch- 
wertigen Textilüberzug versehen, 
der für ein ganz besonderen Look 
sorgt. Erhältlich sind derzeit die 
Farben rot, blau und grau sowie ein 
Modell in einem blauen Tarnmus- 
ter. Doch auch technisch hat das 
Headset so einiges in petto. Zum 
Beispiel klingen die Bässe dank der 
hochentwickelten Pro-G-Lautspre- 
cher druckvoll und die Höhen klar 
und präzise — und kommen so un- 
serem Referenz-Sound von Astro 
relativ nah. Wir haben das G433 so- 
wohl bei Spielen, Filmen als auch 
Musik getestet und waren in allen 


drei Bereichen mehr als zufrieden. 
Ebenso kann man sich dank der 
zwei unterschiedlich breiten Ohr- 
polster-Sets nicht über den Tra- 
gekomfort beklagen. Zudem ist es 
auch sehr praktisch, dass sich alle 
Kabel und auch das Mikrophon des 
G433 leicht austauschen lassen. 
Lediglich mit den Bügeln des Head- 
sets sind wir nicht ganz zufrieden. 
Statt wie bei anderen hochwertigen 
Geräten hat Logitech hier auf Me- 
tall verzichtet und nur Plastik für 
die Verarbeitung verwendet — ein 
Bruch könnte nach einigen Jah- 
ren vorprogrammiert sein. Ein wei- 
teres kleines Manko hat das G433 
obendrein — jedenfalls für uns PS4- 
Spieler. Während man auf dem PC 
dank eines mitgelieferten USB-Di- 
gital-Analog-Wandlers tatsächlich 
in den Genuss von 7.1-Raumklang 
kommt, muss man sich bei allen 
Konsolen mit Stereo-Sound begnü- 
gen. Daher ist der Logitech G433 
Headsets für alle Multiplattform- 


Spieler eine Empfehlung wert, für 
reine PS4-Zocker gibt es aber deut- 
lich günstigere kabelgebundene 
Stereo-Alternativen. MS 


Hersteller Logitech 
Plattform PC, PS4, Xbox One 
Preis ca. 130 Euro 


Pet 


Nein, ihr Flaschensammler, kein Film 
über Pfand, sondern schlechter Horror. 


BLU-RAY | Außenseiter Seth 

(Dominic Monaghan) arbeitet 

in einem Tierheim und ist ein 

ziemlicher Versager. Als er ei- 

nes Tages im Bus seine ehemali- 

ge Schulkameradin Holly wieder- 
trifft, fängt er an, sie zu stalken. 
Als Holly immer abweisender auf 
seine plumpen Flirtversuche re- 
agiert, entführt er sie schließlich 
und sperrt sie in einen Käfig im 
Keller des Tierheims. Doch Holly 
hütet ein dunkles Geheimnis. Der 
Plot hört sich zwar ganz interes- 
sant an, wird aber langweilig und 
mit oftmals richtig blöden Dialo- 
gen vorgetragen. Viel zu oft wird 
deutlich, dass der Drehbuchautor 
wohl keinerlei Ahnung von psychi- 
schen Krankheiten und Stalking 
hat. Sind ja auch nur die zentralen 
Themen des Films. Zudem fehlt es 
sowohl Monaghan als auch Holly- 
Darstellerin Ksenia Solo schlicht 
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wake 


wake FEST 
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mus utr 
MON ves n 


Laufzeit ca. 94 Minuten 
Extras Originaltrailer, 
Trailershow — wie originell! 


Testurteil Mangelhaft 


an schauspielerischem Talent, um 
den geistigen Verfall der Figuren 
adáquat darzustellen. CD 


Sleepless 
Eine tódliche Nacht 


Nicht noch ein Ac- 


tion-Film! Schnarch. 


BLU-RAY | Vincent Downs (Ja- 
mie Foxx) ist ein Cop in Las Vegas, 
schiebt nachts aber auch immer 
mal wieder krumme Dinger. Mit 
Kollege Sean (Т.1.) überfällt er ei- 
nen Drogentransport, weiß aber 
nicht, dass dieser zu Obermufti 
Stanley Rubino (Dermot Mulrony) 
gehórt. Kurzerhand wird Vincents 
Sohn entführt und Vince muss das 
Koks wieder beschaffen, sonst ist 
der andere Drogenbaron Rob No- 
vak (Scoot McNairy) ganz schón 
sauer. Soweit, so vorhersehbar. 
Ach ja, zwischendrin erleben wir 
immer wieder die erzwungen 
emanzipierten Szenen von Poli- 
zistin Jennifer Bryant (Michelle 
Monaghan), die dem angeblich 
korrupten Vince auf die Schliche 
kommen will. Sleepless kónnte 


K > 
SLEEPLESS 


CHE NACHT 


CH A Wë 


ein ganz pas- 

sabler Actionfilm sein, wenn sei- 
ne Charaktere nicht so flach wa- 
ren und die Handlung nicht ganz 
so vorhersehbar. Schade. PS 


Laufzeit ca. 95 Minuten 
Extras Making Of (weil 
spannend, oder so) 


Ausreichend 


Testurteil 
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oonos Playbase 


Wer richtig was auf's Ohr bekommen will, geht nachts 
zum Hauptbahnhof oder legt sich diese 5.1-Anlage zu. 


SOUND-ANLAGE | Der kalifornische 
Lautsprecher-Spezialist Sonos hat es 
Sich laut eigener Aussage zur Aufga- 
be gemacht, das Musikhóren daheim 
neu zu erfinden. Erreicht werden soll 
dieses ehrgeizige Ziel nicht nur mit 
toll klingenden Lautsprechern, son- 
dern auch durch die Nutzung moder- 
ner technischer Features wie Strea- 
ming und WLAN. Wird Sonos mit dem 
5.1-Surround-Paket inklusive Playba- 
se diesem Anspruch gerecht? 


Wer sein letztes Heimkino-System 
vielleicht schon vor einigen Jah- 
ren gekauft und installiert hat, wird 
erleichtert feststellen, dass es bei 
Sonos deutlich weniger Aufwand 
und Kabelsalat gibt. Genau ge- 
nommen kommt die zentrale Play- 
base, die sowohl die Steuerung 
des Systems übernimmt als auch 
beide Frontlautsprecher beinhal- 
tet, sogar mit nur zwei Kabeln aus. 
Eines für den Strom und ein op- 
tisch-digitales für die 
verlustfreie Ton-Über- 
tragung vom Fernse- 
her. Die Verbindung 
mit dem  Subwoo- 
fer und den hinteren 
Lautsprechern erfolgt 
über WLAN, die Steu- 
erung übernimmt eine 
Smartphone-App, die 
für Android und iOS 
verfügbar ist. Eine 
klassische Fernbedie- 
nung liegt gar nicht 
mehr im Karton. 


Dank der App geht 
auch die Einrichtung 
denkbar simpel von- 
statten: Einfach den 
Anweisungen auf dem 
Bildschirm Schritt für 
Schritt folgen und am 
Ende funktioniert das 
ganze System. Ub- 
rigens nicht nur mit sámtlichen 
Tonquellen, die vom Fernseher 
kommen, also beispielsweise von 
Konsolen oder vom normalen Fern- 
sehprogramm: Über die App bezie- 
hungsweise ausgewáhlte andere 
Smartphone-Apps kann auch Mu- 
Sik über Dienste wie Spotify oder 
Google Music direkt auf das Sound- 
system gestreamt werden. 

Doch was nützt all die Vereinfa- 
chung und die Auswahl ohne guten 
Klang? Zum Glück hat Sonos auch 
hier geklotzt und nicht gekleckert. 
Playbase, der Subwoofer und die 
hinteren Play1-Lautsprecher geben 
sowohl Musik als auch Filme, Serien 
und Spiele sehr akkurat und wirk- 


lichkeitsgetreu wieder. Angesichts 
der kompakten Bauweise sámtli- 
cher Komponenten wissen zudem 
Lautstárke und Klangvolumen in 
besonderem Maße zu überzeugen. 
Nur allzu Bass-verwóhnte Ohren 
kónnten vom Sonos-Heimsystem 
etwas enttäuscht sein. Das waren 
wir indes nur von zwei Dingen: Ei- 
nerseits plagten die Playl-Laut- 
sprecher X Verbindungsprobleme, 
nachdem wir sie kurz vom Strom 
trennten. Andererseits richtet sich 
das Gesamtpaket mit einem Preis 
von etwas über 2.000 Euro zweifels- 
ohne eher an die wohlhabenderen 
Zocker unter euch. Wer das nótige 
Kleingeld hat, darf aber guten Ge- 

wissens zuschlagen. Das So- 
nos-System überzeugt 
námlich klanglich ge- 
nauso wie in techni- 
scher Hinsicht. JG 


Hersteller Sonos 


Plattform PS4, PS3 
Preis ca. 2.000 Euro 
Testurteil Sehr gut 
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oteelseries Arctis 7 


Schmilzt garantiert nicht schnell: Steelseries' neue Headset-Reihe 


HEADSET | Für all jene, denen das 
Siberia 840 ein oder zwei Preisklas- 
sen zu teuer ist, hat Steelseries seit 
neuestem auch noch eine Reihe 
von Mittelklasse-Headsets zur Aus- 
wahl. Wir haben uns das teuerste 
Modell der sogenannten Arctis-Se- 


Hersteller Steelseries 
Plattform PS4, PC, Xbox One 
Preis ca. 160 Euro 


Testurteil Sehr gut 


rie, das Arctis 7, einmal genauer an- 
geschaut. In Sachen Verarbeitung 
braucht sich das kabellose Gerát 
nicht vor der Konkurrenz zu ver- 
stecken. Die Ohrpolster sind groB 
und bequem, der Bügel mit sei- 
nem Zusatz-Stoffgurt sitzt komfor- 
tabel und leicht, kónnte allerdings 
etwas gróBer sein. Lautstarke-Reg- 
ler, Mute-Button und Chat-Audio- 
Balance-Regler sind direkt an den 
Hórmuscheln angebracht und leicht 


zu erreichen. Etwas weniger schón: 
Der 7.1-Sound fallt sehr gut aus, ist 
wie bei so vielen, nicht PS4-exklu- 
Siven Geráten aber nur am PC ak- 
tiv. PS4-User müssen mit ebenfalls 
sehr kraftvollem Stereo-Sound Vor- 
lieb nehmen — immerhin funktioniert 
aber der kabellose Betrieb tadel- 
los. Apropos tadellos: Das verbaute 
Clearcast-Mikrofon sorgt für tollen 
Sprach-Chat. Kurz: Richtig gutes Ge- 
rat — für Multiplattform-Zocker. SL 
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Stimmt fur Eure Lieblings- 
Games ab und sichert 
Euch tolle Preise: 
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DER COMPUTEC 


GAMES AWARD 


Die zweite Runde der Abstimmung 
mit der Wahl der Most-Wanted-Spiele 
hat bereits begonnen! 


ShadoweTactics 


а d 


м 


n 
aGrandiose Rundenstrategie aus Deutschland Her nsa 


Incharted ` 


ug 


n uns das 


ostLegacy / 


е Uncharted anhand einer weit fortgeschrittenen Fassung ausführlich 
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Neue Anspieleindrücke zum Agypten- Abstecher 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


M 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


ini-Quiz des Monats 


a) Buddha 
b) Khan 
c) Pharao 


Welchen Titel trug der 
gottgleiche Herrscher des 
Volkes im alten Agypten? 


Welche der drei Pyramiden 
in Gizeh ist die hóchste? 


a) Cheops 
b) Mykerinos 
c) Chephren 


Welcher mánnliche 
Schauspieler spielte die 
Hauptrolle im Assassin's 
Creed-Film? 


a) Bully Herbig 
b) Michael Fassbender 
c) Jean-Claude Van Damme 
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Matthias Schöffel (Lt 

Hans-Georg Hafner, Jasmin Sen, Stefanie 

Zehetbauer 

Albert Kraus 


Sebastian Bienert 
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WE WANT YOU! \Bfaktikani/in gesucht 


@ Bist du der geborene Teamplayer? 


@ Interessierst du dich für Event- 
management und Gaming? | 


е Hast du von September bis Dezember il li; 
Zeit (40 Stunden pro Woche)? E 


Wenn du alle drei Fragen mit einem JA beantworten 
kannst, super - dann suchen wir vielleicht genau DICH! 


Willkommen bei Aruba Events. Wir sind einer der führen- HESE [i 
den Eventveranstalter der deutschen Gamesbranche und | | 


. DI D d E р 
suchen eine Verstarkung im Eventmanagement-Team. | PIT 11. 
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create. game. business 


CHECKLISTE FÜR 


DAS ERWARTET DICH 
DEINE BEWERBUNG: 


BEIM PRAKTIKUM: 


Aktives Mitwirken bei der 
Vorbereitung und Organi- 
sation unserer Veranstal- 
tungen mit Schwerpunkt 

auf die Betreuung der No- 
minierten des Deutschen 

Entwicklerpreises 2017 


@ Du bist mindestens 18 Jahre alt. 


G Du hast drei Monate vom 15. September bis 15. 
Dezember 2017 Zeit (Pflichtpraktikum bis zu sechs 
Monate). 


Ny is 


Kan in 


G Du hast noch keine abgeschlossene Berufsausbildung 
oder mehrjahrige Arbeitserfahrung 


@ Du bist an einer Universitat oder Hochschule 
eingeschrieben 


Ein tiefer Einblick in die 
Videospielbranche 


G Du besitzt Freude an der Arbeit im Team und ein hohes 
Maß an Gewissenhaftigkeit und Sorgfalt 


Ein freundliches, ent- 
spanntes Arbeitsumfeld mit 
flachen Hierarchien 


Ein hohes Maß an Selbst- 
standigkeit und Flexibilitat 


G Du hast eine sehr selbstständige Arbeitsweise und 
ausgezeichnete kommunikative Fahigkeiten 


D Du besitzt gute MS-Office//Google Drive-Kenntnisse 


Bist du interessiert? Aruba Events GmbH 


Dann freuen wir uns darauf, dich kennen zu Lisa Neubert 

lernen! Bitte sende deine Bewerbung inklusive Marsiliusstraße 36 

Lebenslauf an: 50937 Köln 
neubert@aruba-events.de 
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Computec Media Group 


www.aruba-events.de 
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